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Pcc. Pirate Cinema Reclaims The Cinema 


Tatiana Bazzichelli 


Cinema 


The Film industry's war against pirates 
is a war against reality (la guerra 
dell'industria cinematografica contro 
la pirateria è una guerra contro il 
reale). Così si apre il manifesto del 
PCC-Pirate Cinema Copenhagen 
(www.piratecinema.net), un progetto 
fondato circa un anno fa nella capitale 
della Danimarca. 

Il Pirate Cinema Copenhagen segue 
una fortunata tradizione nata a Berlino 
nel luglio del 2004, con il Pirate 
Cinema Berlin, gestito da Sebastian 
Lutgert e Jan Cerber. Tradizione che si 
costella oggi di numerosi nodi di un 
network di cinema indipendenti, 
accomunati daM’obiettivo di rendere 
liberamente accessibili film di difficile 
diffusione e, soprattutto, protetti da 
copyright. Dal 2004 ad oggi, il 
network dei Pirate Cinema si è 


sviluppato, dando origine a progetti 
non solo a Berlino e Copenhagen, ma 
anche a Stoccolma 

(www.piratbyran.org), Oslo 
(www.piratecinema.no), Parigi, 
Amsterdam, Londra, Graz, Rostock, 
per arrivare a Tarifa e Tanger. Come si 
legge nel comunicato che annuncia 
l’apertura del Pirate Cinema locale, e 
come racconta Mikael del Pirate 
Cinema Copenhagen nell’intervista 
che segue, l’idea di creare un cinema 
pirata cittadino risponde criticamente 
a un'industria cinematografica sempre 
più restrittiva, portando direttamente 
alle persone quello che dovrebbe 
essere un bene collettivo: il diritto a 
poter copiare e distribuire materiale 
d’ingegno, rendendolo accessibile e 
gratuito, superando il concetto di 
proprietà intellettuale oggi sempre 
più anacronistico. 

Una strategia per rispondere a una 
politica del controllo sull'immagine 
sempre più restrittiva, che ha 
comunque degli antecedenti che 
insegnano. Basta andare indietro negli 
anni Ottanta, in cui la game industry 
proclamava l’imminente fine dell’era 
dei videogame a causa di coloro che 
copiavano i dischetti o, ancor prima, 
nell'epoca in cui si additava l'uso e 
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riproduzione delle cassette come un 
segno dell'imminente collasso 
dell’industria musicale. Il tempo ha 
dimostrato il contrario, rendendo 
evidente che a una maggiore 
circolazione e diffusione dei contenuti 
visivi o musicali prodotti, di fatto 
segue lo sviluppo di un’immaginario 
culturale atto ad alimentare 
maggiormente la richiesta di questi. 



I vari progetti dei Pirate Cinema sono 
una risposta concreta di 
riappropriazione e di apertura di canali 
per la diffusione libera del sapere, in 
un network che fa del diritto di 
riproduzione e dell’accessibilità di 
informazione uno dei principali 
obiettivi. Network che sembra essere 
molto prolifero nei territori scandivani, 
in cui hanno avuto origine felici 
progetti come The Pirate Bay 
(thepiratebay.org), la piattaforma di 
download libero di musica, film, 


software e games e il collettivo 
indipendente Piratgruppen 
(piratgruppen.org), che si batte per la 
libertà del sapere. 

Non è un caso che il Pirate Cinema 
Copenhagen abbia trovato spazio in 
Folkets Hus (letteralmente: la casa del 
popolo, www.folketshus.dk), in 
Stengade 50, che ha sostituito in parte 
a livello di immaginario la casa 
occupata Ungdomshuset 
(letteralmente: la casa dei giovani), 
situata in Jagtvej 69 e rasa al suolo lo 
scorso marzo dopo un acceso riot con 
la polizia locale durato diversi giorni. 

Folkets Hus, situata sempre nel 
quartiere di Ndrrebro come 
Ungdomshuset, ha ugualmente una 
lunga tradizione cittadina, facendo 
parte di un progetto di risanamento e 
bonifica dell’area iniziato negli anni 
Settanta, per favorire la creazione di 
spazi ricreativi nel verde per la 
working class locale. Nel corso degli 
anni, Folkets Hus ha ospitato diversi 
collettivi, fra cui il celebre TV STOP 
(1987-2004), TV indipendente danese 
che ha fatto storia nelle aree attiviste, 
dando oggi spazio a diversi soggetti 
etereogenei, dal collettivo TVTV 
(www.tv-tv.dk), a quello della Radio 
69, ad associazioni di danza e di 
cucina biologica e, come già detto, al 
Pirate Cinema Cph. 
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New York City. 
The late Eighties. 
Michael Alig 
creates thè 
Club Kids . 


Tatiana Bazzichelli: Come è nata l’idea 
del Pirate Cinema Copenhagen? 

Mikael: Il Pirate Cinema Cph è nato 
circa un anno fa, la scorsa estate 
2006. Ci siamo ispiarati al Pirate 
Cinema di Berlino, un progetto molto 
utile a livello locale e internazionale. 
Abbiamo pensato che sarebbe stato 
interessante “copiarlo” e iniziare a fare 
cinema autonomamente anche a 
Copenhagen. Volevamo confrontarci 
con il concetto di copyright e di 
proprietà intellettuale, decidendo 
liberamente cosa voler e poter vedere 
al cinema. Noi mostriamo solo 
“pirate-movies” che otteniamo da 
canali di file-sharing e p2p. Per 
questo, ci confrontiamo regolatmente 
con tematiche come il libero accesso 
e la libera diffusione dei contenuti 
cinematografici, distribuzione e 
riproduzione libera di questi. Per 
esempio, usiamo regalare a fine 
proiezione un CD-Rom a tutti coloro 
che sono venuti al cinema, 
contenente il film appena visto, per 


permettere loro di diffonderlo a 
catena in futuro. 

Tatiana Bazzichelli: Nel vostro 
manifesto si legge che la battaglia sul 
copyright è una battaglia sul controllo. 
Quali sono le vostre “armi” contro 
l’industria cinematografica? 

Mikael: La nostra idea è dare 
continuità a questo progetto, non fare 
il pirate cinema una volta al mese, ma 
una volta a settimana. Vogliamo 
mostrare solo materiali pirata e nel 
nostro sito web c'è sempre un link per 
cui è possibile fare il download del 
film mostrato e renderlo accessibile 
anche a coloro che non possono 
venire fisicamente alla proiezione. Chi 
invece viene qui riceve “copie libere” e 
quindi può a propria volta copiare il 
film. Noi otteniamo tutti i film nei 
canali file-sharing ma ci sono anche 
altri criteri di scelta. 

Per esempio una volta all’anno a 
Copenhagen c’è il CPH:DOX, 
Documentary Film Festival 
(www.cphdox.dk) che mostra un 
ottimo programma, ma di solito 
protetto rigidamente da copyright. 
Vediamo se c'è qualcosa che ci risulta 
interessante e poi lo otteniamo dai 
canali filesharing. In questo modo, 
cerchiamo di fare un mix fra quello 
che accade concretamente in città e 
che viene mostrato localmente e 
quello che troviamo in rete. L'idea è 
che naturalmente noi mostriamo tutto 
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for free . Cerchiamo quindi di unire 
l'aspetto della vita quotidiana di 
copiare files e vedere film con la 
strategia della libera riproducibilità dei 
contenuti e dei materiali. In fondo la 
gente ogni giorno copia dei materiali, 
noi portiamo questa attività allo 
scoperto e la rendiamo 
semplicemente un processo “ovvio” e 
a sua volta riproducibile. Chiunque 
può entrare in possesso dei film che 
noi mostriamo e può copiarli a sua 
volta. E' come creare un tipo di 
“evento sociale” derivato dalla pratica 
del copiare e riprodurre saperi e 
materiali. Non chiediamo 
semplicemente alla gente di portare i 
CD per avere la copia del film, ad ogni 
proiezione noi già disponiamo di copie 
pronte per il pubblico, sostendendo 
autonomamente questa piccola 
spesa. 



Tatiana Bazzichelli: Qual è il 
programma del Pirate Cinema Cph? 
Con quali criteri selezionate i film di 
solito? 


Mikael: Quello che apprezziamo dei 
canali file-sharing è avera accesso a 
film che non sono disponibili a livello 
diffuso. O che è difficile o impossibile 
comprare o trovare. Di solito 
mostriamo film anche piuttosto rari, 
oppure con un contenuto critico 
politicamente interessante. Altre volte 
scegliamo film semplicemente per 
intrattenere, come Hollywood movies 
che in quel momento sono proiettati 
al cinema, oppure che devono ancora 
essere proiettati. Cerchiamo di offrire 
diversità nella nostra 

programmazione. Di solito i film 
distribuiti al cinema sono anticipati da 
una “screening copy” e questa inizia 
già a circolare prima che i film siano 
mostrati al cinema. Nei canali di file- 
sharing spesso si trova già la 
riproduzione di questa versione, 
anche due, tre o qualche mese prima 
della distribuzione ufficiale. 

Tatiana Bazzichelli: Considerando la 
scena attivista in Copenhagen, che ha 
avuto un grosso risveglio dopo lo 
sgombero di Ungdomshuset, come si 
colloca il Pirate Cinema in questo 
network? Condividere gli spazi con gli 
altri collettivi e associazioni in Folkets 
Hus è una scelta poltica per voi? 

Mikael: Essere in Flokets Hus da una 
parte è stata una scelta politica, ma 
bisogna dire che all'inizio siamo nati in 
un locale più commerciale. E' andato 
tutto piuttosto bene, anche se il 
gruppo che ci ospitava pensava che li 
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avremmo potuti aiutare 
economicamente per il fatto che le 
persone al cinema potessero 
comprare un po’ più drink al bar e 
partecipare a qualche party dopo la 
proiezione. In realtà la gente veniva 
qui soprattutto per vedere i film, 
magari bere una birra, ma poi andava 
a casa. Non ci siamo sentiti molto 
vicini a questo tipo di aspettativa. Noi 
non guadagnamo nulla con il pirate 
cinema. L’entrata è libera, non ci sono 
biglietti. Per noi è stato molto meglio 
cominciare a lavorare in uno spazio 
autonomo come Folkets Hus. Folkets 
Hus ha una lunga tradizione, è una 
casa occupata, anche se non 
formalmente illegale. Ci sono diversi 
gruppi che partecipano, usano la casa 
per i loro progetti e non si paga un 
affitto, solo le spese correnti di tanto 
in tanto. 



Tatiana Bazzichelli: La parola pirata ha 
un immaginario molto forte in città. 
Penso al riguardo al simbolo di 
Ungdomshuset 69. Ho notato che lo 


stesso avviene in molte città 
scandinave, per esempio Oslo, in cui 
in molti spazi autonomi si vede il 
teschio dei pirati come icona 
principale. In Italia le persone facenti 
parti della cosiddetta “scena hacker” 
preferiscono non definirsi come 
“pirati” perchè spesso questa parola 
evoca un immaginario negativo. Che 
significato ha invece la parola “pirata” 
nel Pirate Cinema di Copenhagen? 

Mikael: In questo contesto la parola 
“pirata” è stata in qualche modo 
ridisegnata, ri-appropriata, ma non 
solo a Copenhagen. Basta pensare al 
progetto svedese The Pirate Bay e 
anche al Partito Pirata svedese 
(www.piratpartiet.se), oppure al 
Piratgruppen in Danimarca. Tutti 
questi progetti in qualche modo 
deturnano e reclamano la parola 
“pirata”, perchè in fondo noi siamo 
pirati e facciamo pirateria. E’ una sorta 
di riappropriamento della parola 
conferendogli un nuovo contesto, che 
poi è quello originario, aldilà di tutta la 
pubblicità negativa che è stata fatta 
da chi di pirateria ci capisce poco e di 
fatto non la pratica e non ne vede il 
fine ultimo. 

Naturalmente facendo questa 
riappropriazione noi ne cambiamo il 
significato, lo rendiamo non più 
commerciale, lo rifacciamo nostro con 
un'attitudine positiva. Secondo me è 
un buono specchio di come la gente 
sta agendo e si sta riferendo a queste 
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tematiche nel Nord Europa, 
soprattutto nei paesi scandinavi. 
Anche i cosiddetti rave illegali qui in 
Copenhagen sono diventati pirate- 
parties da alcuni anni e il teschio è 
oggi un’icona condivisa per la cultura 
radicale. Per noi essere pirati significa 
confrontarsi criticamente con il 
termine di proprietà intellettuale, 
anche in termini iconografici. 



Tatiana Bazzichelli: Progetti futuri del 
Pirate Cinema Copenhagen? 

Mikael: Al momento siamo in pausa 
estiva, ma ricominceremo a breve. 
Stiamo pensando a fare il cinema in 
versione open air e a dare vita a un 
futuro festival. In ogni modo, tutte le 
info si trovano nel nostro sito e si 
ricevono periodicamente attraverso la 
nostra newsletter. 


http:/ / piratecinema.net/ 

http :// thepiratebay.org 

www.piratgruppen.org 

www.folketshus.dk 

www.ungdomshuset.dk 

www.jagtvej69.dk 
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La Legge Nella Scienza, La Scienza Per La 

Legge 

Gigi Ghezzi 



Nel giugno 2007, sulla prestigiosa 
rivista ISIS (The History of Science 
Society), Graham Burnett, storico della 
scienza presso la Princeton University, 
ha proposto l’interessante focus 
“Science and thè Law”, ovvero una 
sezione dedicata al rapporto tra i 
mutamenti dei sistemi legali in 
rapporto all’evoluzione delle 
conoscenze scientifiche. 

Sebbene i casi proposti riguardino 
principalmente il mondo legale 
statunitense - all’avanguardia per 
tutto ciò che riguarda il sistema di 
cause ed indennizzi - la relazione tra 
evoluzione del diritto e dei saperi 
scientifici è comprensibilmente 


dialettica in ogni sana società 
democratica: da una parte le 
trasformazioni legali sarebbero 
favorite dai nuovi interrogativi posti 
dall’evoluzione della conoscenza 
scientifica e dai suoi metodi, oltreché 
dal ruolo che gli esperti scientifici 
hanno airinterifitógr/dra/He corti nel 
dimostrare la verità e la giustizia; 
dall’altra parte - e questo interessa 
maggiormente a - sono state 

spesso le corti a “sagomare”, sia dal 
punto di vista teorico che da quello 
pratico, la produzione di fatti politici e 
culturali legati all’introduzione di 
nuove tecnologie nella società e ad 
orientare il dibattito pubblico attorno 
alla scienza moderna. 

Insomma pratiche legali e pratiche 
scientifiche si incontrano e si 
scontrano nelle aule dei tribunali e le 
leggi entrano nei laboratori, con una 
rilevanza sociale e quindi politica 
sempre crescente: dall’energia 
nucleare al “buco dell’ozono”, dagli 
OGM alle biotecnologie, dai 
risarcimenti dei danni ambientali fino 
all’AIDS. 
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I contributi del focus su “Scienza e 
Legge”, vogliono fornire materiale di 
discussione sia per i giuristi che per gli 
scienziati. Possiamo qui accennare 
allo studio di Alison Winter, A 
Forensics of thè Mind , sulle possibili 
manipolazioni della memoria dei 
testimoni da parte degli psicologi 
legali, in modo da intervenire (e 
interferire) sulle deposizioni; il lavoro 
di Daniel Kevles, The Establishment of 
Intellectual Property in Animals and 
Plants , fornisce invece un termine di 
paragone sulla “preistoria” dei 
brevetti: mentre un tempo era 
possibile brevettare leggi e fatti 
naturali, oggi, venuta meno questa 
possibilità, è invece possibile 
mobilitare e sostenere legalmente le 
risorse finanziarie, le tecniche e le 
applicazioni di ricerche che sono di 
interesse generale del genere umano 
(ad es. i medicinali), ma che grazie a 
queste proprietà (tutelate legalmente) 
rimangono nelle mani di privati e di 
corporate. 


Silvia De Renzi in Medicai Expertise, 
Bodies, and thè Law in Early Modern 
Courts approfondisce alcuni aspetti 
storici legati alla procedura legale di 
indagine del corpo umano, come il 
riconoscimento della pratica del test, 
della testimonianza scientifica e di 
concetti fisiologici e patologici. 
Senz'altro degno di nota è anche 
l’intervento di Sheila Jasanoff, 
Bhopal’s Trials of Knowledge and 
Ignorance : una chiara presa di 
posizione di fronte alla tragedia del 
Bhopal nel 1984, quello che è stato 
definito come il più grande disastro 
chimico-industriale della storia (una 
stima approssimativa parla di 22.000 
morti), per una prima consultazione si 
veda: 

http://en.wikipedia.org/wiki/Bhopal 

disaster . 



Jasanoff denuncia l’impreparazione 
dei periti delle corti ad accogliere le 
testimonianze delle vittime. La 
conseguenza è stata lo spalancarsi di 
un vuoto legislativo che ha permesso 


io 


agli avvocati un gioco al rimpallo tra le 
corti indiane che attendono maggiori 
possibilità di intervento in territorio 
statunitense e le corti degli Stati Uniti 
che delegano a quelle indiane il 
giudizio dei responsabili, secondo le 
leggi dello stato indiano. Emerge in 
questo modo una chiara asimmetria 
tra la velocità di trasferimento della 
tecnoscienza da una zona all’altra del 
globo e le possibilità legali di 
autodifesa dei territori interessati 
dalle nuove industrie. 

Come sostiene il curatore di questo 
focus, Graham Burnett, sarebbero 
molti altri gli aspetti da prendere in 
considerazione (frodi scientifiche, 
priorità nelle dispute scientifiche, 
concettualizzazione mediche), ma i 
due grandi vettori che potranno 
guidare le indagini sono la “scienza 
nelle corti di giustizia” e le “corti di 
giustizia nella scienza”. 

AN'origine delle ricerche del primo 
vettore va collocata la proposta delle 
Science Courts di Arthur Kantrowitz 
(le corti di giustizia specializzate nelle 
materie scientifiche 

http://www.piercelaw.edu/risk/vol4/ 

spring/taskfor.htm) che risale ormai al 
1976 e che quindi abbisogna di nuova 
linfa; per il secondo aspetto, le corti di 
giustizia nella scienza, il primo passo è 
sicuramente quello proposto da 
Graham Burnett per una integrazione 
di un portale giuridico che comprenda 
sentenze e disposizioni importanti in 


materia scientifica nel curriculum 
degli scienziati. 


«* 



1984: Qeath doud sweeps BhopaL India. 


Oltre alle soluzioni riorganizzative e 
pedagogiche è necessaria anche una 
svolta epistemologica: più di ogni 
altro fattore, i sistemi legali hanno 
legittimato la “ricerca della verità 
oggettiva della scienza” attraverso 
l’utilizzo di pratiche parascientifiche 
nei tribunali che vengono però 
considerate come “prove oggettive”: 
nell’Ottocento la frenologia del 
medico tedesco Franz Joseph Gali, ad 
inizio Novecento con la teoria 
lombrosiana del “delinquente nato” 
fino alla pretesa di una “sorveglianza 
mentale” con l’introduzione legale del 
mind fingerprinting dopo il 9/11 ( 
http:/ /www.cognitiveliberty.org/issu 

es/mental surveillance.htm ). 

Per questo motivo una delle più 
grandi sfide che la giurisprudenza 
lancia ai sociologi della scienza è 
quella di comprendere come 
scardinare l’ideologia legale della 


n 


scienza considerata alla stregua di una 
“tecnologia della verità”. Questa 
concezione la scienza come ricerca 
della verità fattuale è forse la più 
ostica “teoria ingenua” della pratica 
scientifica da superare. Essa deve 
essere dimostrata di volta in volta 


come infondata e relativa, per 
ammettere che la conoscenza 
scientifica, uno dei saperi più preziosi, 
rispettati e tutelati dalla società 
attuale, viene impiegata anche come 
risorsa primaria nei contesti formali di 
regolazione sociale e di coercizione 
legale. 
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Eric Singer, Music For Robots 

Monica Ponzini 



LEMUR, ovvero League of Electronic 
Musical Urban Robots. Un gruppo di 
artisti che, dal loro spazio a Brooklyn, 
progettano e realizzano robot 
musicali, una summa di strumenti 
musicali e tecnologia applicata 
all'interattività e alla robotica. Con i 
loro robot, i membri di LEMUR stanno 
contribuendo a ridefinire il panorama 
della performance, aggiungendo un 
tipo completamente nuovo di 
esecutore. 


sonagli applicate a lunghe aste- al 
TibetBot, ispirato alle sonorità 
contemplative dei monaci buddisti, 
passando per il complesso Lemurtron, 
che combina robot, interfacce video e 
interattività. 

Abbiamo parlato di questo ed altro 
con Eric Singer, poliedrico fondatore 
di LEMUR (e di un altro collettivo di 
artisti, il Madagascar Institute), 
musicista, artista, ingegnere, 
programmatore e instancabile 
ideatore di strumenti e applicazioni 
musicali. 



Questi strumenti robotici - ormai un 
vero e proprio ensemble di oltre 50 
“membri”- possono “esibirsi” in 
performance solistiche o assieme ad 
esecutori umani, espandendo i confini 
della robotica applicata alla musica e 
all’arte in generale. Da GuitarBot, uno 
strumento a corde, alle percussioni di 
ModBot, dal suggestivo ForestBot 


Monica Ponzini: Hai un background 
interessante, hai studiato musica e 
computer Science. Come mai hai 
deciso di creare e sviluppare questo 
tipo di robot? 
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Eric Singer: E' stata la naturale 
combinazione dei miei interessi. Per 
anni, prima di cominciare questo 
progetto, ho lavorato su altri tipi di 
strumenti elettronici destinati ad 
essere suonati da umani. Ho creato 
suoni sintetici e a un certo punto ho 
pensato fosse interessante invertire il 
processo, far andare l’informazione 
nell’altra direzione, farla uscire da un 
computer per produrre suoni fisici. Il 
che ha portato agli strumenti musicali 
robotici. 

Monica Ponzini: Qualcuno ti avrà 
sicuramente chiesto: “Perché i robot? 
L'idea di robot che scavalchino gli 
esecutori non è nuova, ma la musica 
non è anche sentimento?” 

Eric Singer: Sono semplicemente 
macchine, non si suonano da sole a 
meno che un umano non dica loro 
cosa fare. 

Monica Ponzini: Ma non c’è un 
elemento mancante, quello 
dell’esecuzione umana? 

Eric Singer: Non necessariamente, 
non scavalchiamo gli esecutori. 
Aggiungiamo un nuovo tipo di 
esecutore al mix un esecutore 
robotico. Qualcuno potrebbe dire che 
fanno le cose meglio o peggio degli 
umani, ma per me non è questo il 
punto. Il punto è che fanno le cose in 
maniera diversa, è un nuovo modo di 
produrre musica, un nuovo modo di 


comporre, un nuovo modo 
d'esecuzione, ed è un processo che 
coinvolge parecchio altri artisti, 
esecutori, compositori, designer, 
ingegneri e altre persone in generale. 
Quindi gli esseri umani non mancano 
assolutamente in questo processo. 
Una cosa che gli strumenti robotici 
possono fare, e che gli esseri umani 
non possono fare, è suonare in un 
museo per 3 mesi. O meglio: gli esseri 
umani potrebbero farlo, ma sarebbe 
difficile trovare qualcuno che lo 
facesse in continuazione. I robot 
possono rispondere in maniera 
articolata ad una performance umana, 
si può analizzare una performance 
umana ed estenderla agli strumenti 
robotici - ci sono un sacco di territori 
che possono essere esplorati. 



Monica Ponzini: A che punto siete in 
questa esplorazione, secondo te? 

Eric Singer: (Ride) Siamo al punto in 
cui siamo. Non siamo all’inizio, nel 
mezzo o alla fine. Direi che siamo da 
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qualche parte nel mezzo Penso che la 
risposta migliore sia dire che cosa 
abbiamo fatto e cosa vogliamo fare. 
Abbiamo fatto installazioni interattive 
in cui i partecipanti contribuiscono a 
generare la musica tramite 
interazione, che sia video interazione 
o tramite sensori o simili. Abbiamo 
creato installazioni a se stanti, dove la 
musica veniva suonata su strumenti 
fisici, acustici, abbiamo fatto 
performance solo robotiche, abbiamo 
creato pezzi composti per essere 
suonati da robot assieme con altri 
musicisti. Abbiamo coperto parecchio 
terreno e molte aree diverse, cosa che 
volevo fare fin daM’inizio. Altre cose 
che vogliamo fare sono creare molta 
altra musica per l’ensemble, 
specialmente musica che coinvolga 
esecutori umani. Stiamo invitando 
altre persone per commissionare 
lavori e composizioni. 

Stiamo pensando di iniziare una serie 
quest'autunno chiamata “Resident”, 
dove inviteremo le persone ad 
iscriversi e, se selezionate, potranno 
venire qui per un mese, usare i robot e 
gli altri strumenti elettronici che 
abbiamo, creare delle performance 
alla fine di quel mese, con uno show 
finale che esponga il loro materiale. 
Vogliamo poi creare un insieme di 
strumenti diversi, dalle varie tonalità e 
diversi modi di suonare. 

Monica Ponzini: Avete creato molti 
robot singoli, ma anche un sistema 


complesso come Lemurtron. Vuoi 
parlarcene? Da dove avete preso 
l’ispirazione e come l'avete 
sviluppato? 

Eric Singer: Quella è la nostra 
installazione onnicomprensiva, che 
integra più o meno tutto quello che 
abbiamo fatto. Ci sono gli strumenti 
robotici, che sono disposti nello 
spazio tutto attorno, sul soffitto e 
sulle pareti; al centro dello spazio, sul 
pavimento, c’è una video proiezione, 
proiettata tramite uno specchio, 
dunque possiamo proiettare qualsiasi 
tipo di tipo di interfaccia video o 
generata da video sul pavimento; 
sopra al video c'è un sistema di 
rilevamento video, dunque una 
videocamera puntata sul pavimento; 
la videocamera rileva solo luce 
infrarossa ed essenzialmente 
illuminiamo la scena con luci 
infrarosse che riflettono le persone 
che camminano sopra e attraverso il 
video, in modo che la videocamera 
“veda” solo le persone ma non riceva 
interferenze dal video proiettato. 
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L’idea è venuta parlano con altri artisti, 
e ho lavorato su software di 
rilevamento video per molto tempo, 
ho creato un plug-in di rilevamento 
video per un programma chiamato 
Max, che permetteva di seguire video 
e movimenti in un video e convertirli 
in suono, e adesso è un prodotto che 
si chiama Cyclops. 

Questo sistema usa metodi di 
tracciamento più sofisticati ed è un 
programma di nome Jitter. Quello che 
ci permette di fare è disporre qualsiasi 
tipo di interfaccia video sul 
pavimento, farci camminare sopra le 
persone e interagire con essa. Una 
delle prime che abbiamo realizzato 
assomiglia alla freccia di una “ruota 
della fortuna” che si può calciare 
virtualmente. Il computer che genera 
il video monitora anche il movimento 
e se qualcuno “spinge” la freccia, 
questa gira e fa in modo che venga 
generata una sequenza musicale che 
viene riprodotta dai robot. Questo è 
un esempio di quello che si può fare, 
ma ci sono moltissime altre cose che 
vogliamo fare: vogliamo consentire 
alle persone di giocare con un biliardo 
o delle palle virtuali, calciarle in questa 
area delimitata dal video è uno spazio 
di interazione video, che si interfaccia 
anche con i robot. 

Oltre a quello, abbiamo un'interfaccia 
in rete, che permetterà alle persone di 


connettersi e controllare una video 
camera, muoverla per la stanza, 
inquadrare vari robot e caricare file 
per far suonare i robot; avremo delle 
specifiche pubblicate e i compositori 
potranno connettersi, caricare i file e 
ascoltare il risultato in tempo reale via 
streaming, così diverse persone per il 
mondo potranno suonare i robot. E 
probabilmente avremo un’interfaccia 
che permetterà alle persone di 
interagire e far suonare i robot, così 
anche senza essere dei veri 
compositori, potranno sentire cosa 
fanno e “giocarci”. Questo è uno 
sviluppo in corso, abbiamo realizzato 
varie versioni, a un certo punto 
speriamo di ottenere dei fondi per 
farlo diventare un'installazione 
permanente qui. 



Monica Ponzini: Oltre a questo 
progetto, hai altri piani per il futuro? 

Eric Singer: LEMUR è il mio piano per 
il futuro. E’ continuare a creare i tipi di 
strumenti che io e gli altri membri del 
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gruppo vogliamo creare, mostrarli in 
giro per il mondo. Facciamo inoltre 
programmi di educazione all'arte e 
alla tecnologia, e vogliamo continuare 
a farlo, vogliamo portare altre persone 
a fare performance e aprire questo 
spazio come galleria, insomma, 
continuare a fare quello che facciamo 
in misura sempre maggiore. 

Monica Ponzini: Avete un network 
internazionale? 

Eric Singer: Abbiamo fatto 
performance in tutto il mondo per 
anni, abbiamo viaggiato con i robot, 
riceviamo inviti ogni settimana per 
diversi festival. Ci vogliono un po' di 
soldi per trasportare i robot, ma 
speriamo di farlo sempre più spesso. 

Monica Ponzini: Ci sono dei paesi in 
particolare in cui avete trovato più 
interesse per quello che fate? 

Eric Singer: Non direi che c'è un paese 
in particolare che abbia più interesse. 
Siamo stati in Asia, Australia, Europa 
dell’Est e dell'Ovest Non siamo 
ancora stati in Russia, Africa, in Medio 
Oriente o in Sud America questi sono 
ancora territori da “conquistare”. 



Monica Ponzini: Secondo te, qual è il 
futuro dell’Interazione fra umani e 
macchine, specialmente da un punto 
di vista estetico-creativo? 

Eric Singer: Penso che nessuno possa 
dire come sarà il futuro 

Monica Ponzini: Ma tu come te lo 
immagini? 

Eric Singer: Interazione sempre più 
dilagante. Nel bene e nel male i 
computer sono dovunque ho letto 
l'articolo di un autore che parlava della 
presenza dominante dei computer e 
che prevedeva che ci sarebbero stati 
computer nelle maniglie delle porte, 
per poi rendersi conto, mentre 
entrava nella sua stanza d’hotel con la 
sua carta magnetica, che ci sono già. 
Dal punto di vista artistico, 
l’interazione con i computer al giorno 
d’oggi sta esplodendo, i mezzi per 
realizzarla sono renderla più semplice 
e meno costosa, gli strumenti stanno 
migliorando, diventano più facili e 
sempre più persone sono in grado di 
usarli non c’è bisogno di una laurea in 
ingegneria anche se aiuta- , ma 
insegniamo alle persone come 
lavorare con microprocessori e 
programmi, creare arte interattiva, 
video, musica. Tutto quello che posso 
dire è che continuerà ad espandersi e 
a diventare sempre più diffusa. 
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Game Game Game And Again Game 


Giulia Simi 
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13 bizzarri livelli per liberarci dalle 
catene in cui ci tengono imprigionati 
alcuni sistemi culturali che potremmo 
quasi definire dogmatici. Un gioco il 
cui unico obiettivo, dichiarato 
dall’autore, è “move around and 
think”. 

Game game game and again game è 
l’ultimo lavoro di Jason Nelson , che 
con uno sguardo ironico e divertito 
recupera l’estetica amatoriale e la 
logica dell’errore per confezionare 
un’opera che lui stesso definisce 
“retro-game", dove testi poetici e 
video di famiglia si mischiano allo 
strano e avventuroso percorso che il 
personaggio, una buffa palla di pelo 
rotante, deve compiere verso la 
liberazione dalle proprie convinzioni. 
Nelson, come lui stesso di definisce in 
un articolo pubblicato tempo fa su 


Rhizome, è un poeta ipermediale, un 
artista che può essere definito come 
un poeta, un pittore, un manipolatore 
di suoni e di immagini. 

Un artista che da tempo interpreta la 
rete come terreno di poesia virtuale e 
multimediale, come dimostrato in 
alcuni seminali progetti come 
Speech/Media, Uncontrollabl 
Semantic o A Tracing in cui l’utente è 
costretto a interagire con le parole in 
modo tale che la poesia possa essere 
creata in qualunque ordine e 
direzione, forma ed estetica, da un 
suo punto di partenza. 

Abbiamo parlato direttamente con 
Jason Nelson per approfondire l’idea 
e le riflessioni che accompagnano il 
progetto. 
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Giulia Simi: Nei tuoi lavori è spesso 
presente un approccio ludico, ma in 
questo oltre al titolo c’è un esplicito 
riferimento alle caratteristiche tipiche 
dei videogames, ovviamente con uno 
sguardo ironico e, in qualche modo, 
sovversivo. Qual è il tuo rapporto con 
la game culture e come pensi possa 
declinarsi la connessione tra arte e 
videogames? 

Jason Nelson: Molti dei miei lavori 
derivano direttamente dal codice 
usato per i videogames. “This Is How 
You Will Die” usa lo scheletro di una 
slot machine online per visualizzare la 
sua narrazione interattiva. 
“Ending:Chemistry” , un lavoro mai 
pubblicato, era stato creato intorno a 
un gioco di carte. E così altri lavori, 
come “The Bomar Gene” , hanno al 
loro interno il codice di videogiochi, 
benché questo non sia un aspetto 
primario. In realtà , l’idea comune di 
videogame non si applica 
particolarmente al mio lavoro, e non 
credo infatti che potrebbe essere il 
contrario. La maggior parte dei giochi 
ha obiettivi e conseguenze specifiche, 
gare e punteggi. Nel mio lavoro, 
invece, posso concepire delle 
conseguenze come risposte ad 
un'azione compiuta dall’utente, ma 
non includo gare o punteggi, che 
ritengo concetti largamente diffusi 
nella nostra società per veicolare false 
premesse per conquiste culturali. In 
ogni caso, se estendiamo la nozione di 
videogame includendo il concetto di 


“gioco” come “atto ludico” ( Nelson 
utilizza il termine play 
differenziandolo da “game”), allora i 
miei lavori contengono numerosi 
elementi che appartengono al gioco. 

Quello che trovo interessante, rispetto 
a quest’ultimo progetto, è che dal 
momento della messa online, circa tre 
mesi fa, ha fatto più di 7 milioni di 
impressions e io stesso ho ricevuto 
migliaia di e-mail che mi chiedevano 
di fare altri giochi come questo. La 
maggior parte di queste persone non 
è normalmente interessata all’arte e 
non visita abitualmente gallerie o 
musei, ma s'incuriosisce e si diverte di 
fronte a un'opera d'arte così 
sperimentale. Spesso i loro commenti 
sono qualcosa del tipo: “WTF” ( What 
thè fuck , ndr) oppure “Non ho idea di 
cosa significhi, ma mi piace”. Penso 
che questo possa essere un 
testamento della potenzialità delle 
opere di net-art, ovvero di come 
possano raggiungere un largo 
pubblico fuori dalla scena artistica 
tradizionale. 
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Giulia Simi: Come hai lavorato per 
questo progetto? Che percorso hai 
seguito? 

Jason Nelson: Durante le mie ricerche 
iniziali ho studiato un codice - open 
source - che permette le azioni del 
giocatore, e ho fatto una copia delle 
cartelle delle immagini e dei suoni. 
Una volta identificato lo scopo di 
alcune immagini, ne ho create alcune 
trasparenti con lo stesso nome o ho 
inserito gif animate di paesaggi al 
posto dei file che contenevano il 
movimento del personaggio. Sebbene 
il risultato fosse ben lontano 
dall’essere pienamente soddisfacente, 
la speranza era che il gioco non avesse 
più niente a che fare con l’originale o 
con qualunque altro videogame. 
Essendo impossibile competere con 
animazioni o codici costati migliaia di 
dollari, perché non corrompere l’intera 
struttura del gioco? Dare l’idea al 
lettore/utente/giocatore di essere in 
effetti in un ambiente di gioco, ma 
costruire la sua esperienza 
tridimensionale senza nessun 
rapporto con il mondo fisico reale. 

Ho cominciato così ad esplorare 
design più leggeri e fatti in flash. Dopo 
lunghe ricerche, il mio primo risultato 
è stato Game game game and again 
game, una sorta di poesia digitale, un 
“retro-game”, una dichiarazione anti- 
design, e un’esplorazione personale 


del cambiamento della visione del 
mondo da parte di un artista. Gran 
parte del mondo occidentale è 
costruito su condizionamenti culturali, 
schemi mentali e modelli di visione 
che creano l’illusione di linee chiare e 
scelte definitive, freddi sentieri a 
cinque colori, un corpo a tre 
dimensioni e una filosofia incapsulata. 
Nella net/new media art, il filtro 
tecnico estende queste linee dritte in 
geometrie esatte e sistemi di 
compressione patinati: il personale 
diventa un bottone WYSIWYG 
(acronimo per “What you see is what 
you get”, espressione molto usata in 
ambiente informatico, ndr ). Questo 
gioco/opera d’arte, sebbene ancora 
attaccato a questi schemi di pensiero 
e di visione, tenta di re-introdurre, 
oltre a una grafica analogica, il 
confuso e l’illogico, la creazione 
umana e soggettiva all’interno del 
digitale, attraverso un’interfaccia 
tipica di un videogame old-style. 

Ho cercato così di ricontestualizzare 
alcune delle principali caratteristiche 
dei videogame. Per esempio il 
punteggio, sostituito da 
frecce/caratteri, ruota 

continuamente, rispondendo 
all’andamento del gioco ma senza 
significato numerico. Il numero di vite 
è illimitato. L’unica conseguenza 
dell’evento-morte è di essere 
riportato all’inizio del livello, con una 
voce asettica che pronuncia la frase: 
“Vieni e incontra il tuo creatore”. In 
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alcuni livelli la funzione “warp” 
permette di trasportare il giocatore in 
zone particolari del campo di gioco. 
Questa funzione è portata all’assurdo 
nei livelli in cui il personaggio cicla 
cadendo continuamente, 

rappresentando così una personale e 
sterile investigazione dei sistemi di 
convinzione e la lente continuamente 
alterante che da essi deriva. 



Giulia Simi: Nella descrizione del 
progetto scrivi: “Rifiuta la tirannia del 
design chiaro e pulito e della 
freddezza patinata di gran parte della 
web-net art”. Proponi quindi una sorta 
di ritorno al disegno analogico per 
combattere il potere omologante 
della tecnologia. Puoi spiegare meglio 
questo concetto? 

Jason Nelson: Software come Adobe 
Photoshop o Flash dominano in larga 
parte l’apparenza e il senso delle 
immagini e delle opere d’arte. Questo 
è parzialmente dovuto al metodo di 
processione dei dati (Flash con i suoi 


disegni vettoriali) e un range limitato 
di strumenti e filtri. Anche il mouse 
limita l’abilità deM’artista nel fuggire 
l’estetica dominante del software, 
rimuovendo o comunque 
sommergendo gran parte della visione 
individuale in molti lavori di net art. 
Ecco perché questo lavoro è 
cominciato su carta, con carboncini e 
matite colorate, nato 

dall’immediatezza del disegno 
analogico, con i suoi errori, le sue 
curve, la sua emozione. Questo 
approccio analogico alla grafica libera 
l’opera d'arte dal controllo oppressivo 
del software e di una parte della 
cultura del design. 

Gran parte della new media art è 
centrata sull’uso delle più recenti 
tecnologie e un design chiaro e pulito. 
Ogni cosa deve funzionare e 
funzionare bene nei sistemi creati 
dagli artisti dei nuovi media. Ma 
invece di queste macchine 
perfettamente efficienti e patinate, 
mascherate da opere d'arte, io vorrei 
vedere più complessità e meno 
chiarezza, più tentativi abbozzati e 
meno tecnicismi, più digressioni non 
lineari e bizzarre. Il mondo artistico è 
stranamente cresciuto in questa 
industria, quella delle case editrici, 
delle riviste, delle gallerie e del mondo 
accademico. Ed è questa industria che 
alimenta un sistema di comprensione 
e struttura del mondo in cui tutto 
deve essere dichiarato e letto in modo 
semplice e chiaro, compresa la visione 
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e la teoria di un artista. La gioia, il 
mistero e la oserei dire magia della 
creazione vengono offuscati e 
rimpiazzati da misere deviazioni in 
manuali tecnici. Prevedibili 
informazioni per prevedibili risultati. Il 
codice come codice per il codice. 



Giulia Simi: In tutti 1 13 livelli del gioco 
tocchi gran parte dei sistemi di potere 
della nostra società, proponendone 
una liberazione attraverso la poesia. In 
che modo pensi che il poetico possa 
combattere gli schemi e i modelli 
prefissati da cui siamo imprigionati? 

Jason Nelson: La poesia può e 
dovrebbe - e nella migliore delle 
ipotesi lo farà - combattere i modelli 
fissi e cristallizzati della nostra società. 
Ma non potrà essere la poesia 
cartacea e tradizionale, bensì quella 
che usa i testi appartenenti al mondo 
contemporaneo. Questi testi non sono 


più semplici parole, ma hanno subito 
u n 

cambiamento/alterazione/trasformaz 
ione fino a divenire un linguaggio che 
muore e si ricrea continuamente. I 
testi poetici ora sono movimenti, 
interazioni, interfacce, giochi 
immagini e video. Ognuno di questi 
crea strofe e metafore. La poesia di 
questa natura sfida l'analisi analitica e 
la categorizzazione e cerca di 
modificare ed eliminare i sistemi da 
cui è scaturita. 

Nella nostra società creiamo modelli e 
banche-dati con conti e registri che 
rendono misurabile e totalmente 
organizzata la nostra esistenza. Ci 
rendono reali aN'interno di sistemi 
artificiali. La poesia, e particolarmente 
la poesia digitale, riporta la mente 
dentro se stessa e scardina questi 
sistemi, eliminando il desiderio che, 
come un cancro, c’induce a sostituire 
la vita in moduli e formule. La poesia è 
allo stesso tempo il peso morto e le ali 
per una fatiscente burocrazia. 


www.secrettechnology.com/death/d 

eathspin.htm 

www.heliozoa.com/gene/bomargene 

.htm 


23 


24 



Peer Production: La Ricchezza Della Rete 

Maresa Lippolis 
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“Un momento di opportunità e sfida” è 
cosi’ che si apre il libro di Yochai 
Benkler - La ricchezza della rete, 
uscito da qualche mese in italia per 
Egea ma anche disponibile al 
download dal sito 
www.omniacommunia.org . 

L’obiettivo del libro è quello di 
descrivere i meccanismi che stanno 
scardinando la produzione di 
informazione e saperi a partire 
dell'uso della tecnologia e in particolar 
modo della rete e delle sue strategie 
di collaborazione, ma Benkler si 
guarda intorno e lancia anche una 
sfida: sa bene che nei prossimi dieci 
anni si combatterà sul piano 
legislativo una battaglia per la 
definizione dell’ecologia dell’ambiente 
digitale che porterà alla ridefinizione 
della produzione dei contenuti, 
nonché dei diritti ad essi legati. La tesi 


di Benkler è molto semplice ma allo 
stesso tempo accurata: partendo da 
un approccio economico sostiene che 
i nuovi processi di collaborazione in 
rete stanno mettendo in crisi il 
modello industriale su cui si era 
strutturata la produzione culturale per 
tutto il XX secolo. 

Tutto il libro in maniera molto chiara 
propone continuamente il confronto 
fra l’economia deN’informazione 
industriale e l'emergente economia 
dell’informazione in rete (networked 
information economy). Gli economisti 
quando parlano di informazione e 
cultura sanno bene che si tratta di un 
bene molto diverso da un’automobile 
o una scatoletta di tonno, lo 
definiscono un bene non rivale, 
ovvero un bene che può essere 
utilizzato e riutilizzato senza ridurne la 
disponibilità, una volta prodotto può 
essere infinitamente riproducibile a 
costo marginale pari a zero. 
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E’ quindi chiaro che in una dimensione 
in cui i mezzi di riproduzione sono a 
portata di un largo numero di soggetti 
grazie alla diffusione delle tecnologie 
digitali e i costi di diffusione sono 
abbattuti grazie alla rete, si creano le 
condizioni sufficienti per dar vita a 
nuove pratiche di produzione dei 
saperi. A questo proposito Benkler 
delinea alcuni profili che definiscono 
due diverse strategie di produzione: il 
massimizzatore romantico, che 
simpaticamente chiama mickey, 
struttura la sua produzione 
sull’accentramento dei mezzi di 
produzione da uno a molti e sulla 
tutela dei diritti di esclusiva; dall’altra 
parte si pone l'avvocato erudito, 
riferendosi alla posizione di Lessig e di 
Creative Commons, che invece 
rinuncia ai diritto di esclusiva , 
consapevole dei fatto che la 
produzione comerciale si sposta 
dall’informazione in se’ alla consulenza 
e ai servizi ad essa legati. 

In realtà Benkler delinea una terza 
figura, che poi è l’elemento più 
interessante della sua riflessione, il 
modello Joe Einstein, che invece va a 
intercettare la pluralità di fattori e di 
forme organizzative non commerciali. 
Benkler vuole infatti valorizzare in 
questo libro il fenomeno per cui, data 
la condizione di riduzione dei costi e 
facilità di accesso ai saperi, si stanno 
innescano dei meccanismi e delle 


pratiche sociali tese alla condivisione 
e alla cooperazione più che alla 
produzione commerciale. Spiega 
questo in termini di efficacia 
economica e, prendendo a modello lo 
sviluppo del kernel linux, di wikipedia 
o anche casi più peculiari come quello 
della community slashdot.com, ne 
sottolinea con competenza le 
dinamiche attraverso cui è possibile 
costruire in maniera orizzontale e 
distribuita sistemi di rilevanza, 
autenticità e autorevolezza delle 
informazioni, in sostanza affascinato 
da questo fenomeno emergente e 
assolutamente peculiare dei nostri 
tempi lo descrive come molto più 
performante della produzione 
commerciale. 



L’ampiezza e la profondità delle 
trasformazioni che questi processi 
stanno innescando è anche legata 
aM'enorme quantità sempre in crescita 
degli attori culturali mossi da 
intenzioni non commerciali che vanno 
dagli hobbisti alle ben finanziate 
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organizzazioni non profit. “Se a queste 
novità sommiamo il fatto che nelle 
economie più avanzate informazione, 
cultura e conoscenza sono diventate 
le principali attività ad alto valore 
aggiunto, diventa evidente che ci 
troviamo in una condizione sociale ed 
economica senza precedenti. I 
comportamenti sociali che 
tradizionalmente erano relegati ai 
margini dell'economia capitalista sono 
diventati elementi fondamentali delle 
economie avanzate. I comportamenti 
non commerciali stanno diventando 
fattori determinanti per la produzione 
dell'ambiente informazionale e 
culturale. Le fonti della cultura, 
attraverso cui ci facciamo un'idea del 
mondo, sono radicalmente cambiate, 
passando dalla forte dipendenza da 
concentrazioni di media commerciali 
a un modello molto più distribuito che 
si basa su molti attori che non sono 
guidati dagli imperativi della 
pubblicità o dalla vendita di beni di 
intrattenimento.” 

Questo processo porta a un 
potenziamento del concetto di 
autonomia, inteso sia come capacità 
di azione per sè che di collaborazione 
con agli altri, e si fonda sull'accesso ai 
beni informazionali di partenza 


percepiti come beni comuni, nonché 
sulla capacità di distribuire in maniera 
orizzontale e modulare le competenze 
e le possibilità di intervento, peer 
production (proprio a voler nobilitare 
quel termine tecnico, altrove tanto 
attaccato, del peer to peer). Sono 
questi i due cardini su cui non è 
ancora stato effettuato un 
adeguamento legislativo che ne 
consenta lo sviluppo e la tutela. La 
costruzione di questa ecologia e 
cultura legale, in questo momento, è il 
primo terreno di scontro fra la 
produzione industriale e la cosidetta 
“peer production”. 

Ad oggi si delineano quindi due 
possibili soluzioni: quella prospettata 
da Lessig, della continua licenza e 
autorizzazione, o quella dell’apertura 
alle pratiche sociali di condivisione 
basata sul libero accesso ai commons 
che Benkler si augura. Non staremo 
semplicemente a vedere cosa 
succederà, saremo attori di questo 
conflitto, che lo si voglia o no. 


http://omniacommunia.org 

http://www.benkler.org 


27 


L’autore Collettivo, La Memoria Condivisa 


Motor 



Un testo illuminante è “Postdramatic 
Theatre” di Hans-Thies Lehmann, che 
affronta le mutazioni del teatro e della 
sua fruizione nel teatro 
contemporaneo, mutazioni che 
spesso sono state segnate 
daibridazioni con i nuovi media. 
Ricordiamoci che il teatro 
storicamente è sempre stato legato 
alla “macchina scenica”, che fin 
daM’inizio non ha esitato a sfruttare 
tutta la tecnologia disponibile di ogni 
epoca. 

Possiamo pensare alla scienza della 
architettura e dell’acustica necessaria 
per un teatro greco, all’uso della 
meccanica per fare suoni o muovere 
la scena o a quanto sia cambiato il 
teatro da quando ha potuto usare la 
luce elettrica o l’amplificazione audio. 
Per questo motivo dissento con un 


sorriso quando mi sento dire che è 
sbagliato introdurre la tecnologia a 
teatro, in nome di una cosiddetta 
purezza a priori ... per va bene ma 
allora per favore siate coerenti: non 
usate la corrente elettrica, non usate 
edifici (l’architettura implica una 
tecnologia ben consolidata...) e cosi 
via. 

La tecnologia c’è a teatro da sempre. 
Come nei new media dunque la 
relazione con il tecnologico ha da 
sempre segnato l’arte e la 
introduzione delle tecnologie 
contemporanee (il video primo e oggi 
comincia il digitale) hanno spostato 
molti equilibri anteriori. Spesso le 
tecnologie , le macchine della scena 
diventano parte evidente della scena 
stessa, non come effetto speciale ma 
come parte della narrazione. 
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Anche il ruolo dell’autore nei new 
media , come nel teatro post 
drammatico, è sempre più sfumato e 
confuso con quello del fruitore. In 
molte operazioni il concetto di testo 
come principio fondante della 
narrazione viene spesso posto in crisi 
e l’autore crea dei contesti, contesti 
che altri useranno per produrre 
contenuti (pensiamo alla scrittura 
collaborativa o ai progetti artistici su 
web). 


La memoria invece dei new media è 
coerente con la nostra percezione 
postmoderna. I siti di myspace sono 
fatti per essere manipolati aggiornati, 
decostruiti e ricostruiti. Lo scopo non 
è più la storia di una famiglia, quanto 
presentare un personaggio, che spera 
di essere popolare o comunque di 
essere. L’identità viene ricercata nel 
nuovo spazio mediatico, a tutti i costi. 


Il pubblico a volte costruisce da sè i 
contenuti anche senza una vera 
direzione autoriale (vedi myspace o 
youtube). Si genera così un 
immaginario, una memoria condivisa 
(sia dal punto di vista tecnologico 
quanto culturale). Se è vero che le 
foto andavano sull’album di famiglia, 
adesso si preferisce l’online di 
myspace: cambia la logica a cui le 
immagini vengono asservite. 


Non sbagliano dunque le gemelline 
cugine della vittima di turno a 
ritoccare una foto comune, gli scolari 
a creare una scena di bullismo e a 
riprenderla per youtube, gli aspiranti 
stragisti a muoversi davanti alle 
telecamere. Le ragazzine 
dell’autoscatto a scuola si esibiscono 
non per i loro compagni, ma per il 
mondo del media. (Nota 1) 


L’album di famiglia infatti appartiene 
di diritto alla narrazione lineare, 
storica; cresce con gli eventi e 
rappresenta un riferimento percepito 
come solido. (Nota 7) 



L’identità è essere nel palinsesto, o 
meglio nei palinsesti, non più 
nell’appartenenza a grandi narrative 
(aver fatto la guerra, essere stato 
partigiano, aver lavorato trentanni in 
fabbrica, aver partecipato al 68 ...). Il 
teatro contemporaneo vede spesso 
l’irruzione del quotidiano (o viceversa 
irrompe nel quotidiano, magari 
uscendo dai luoghi deputati). Lo 
stesso quotidiano che ha invaso le 
memorie digitali di quasi tutte le 
apparecchiature vendute. 

La diffusione delle tecnologia 
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audiovideo non ha portato, al 
moltiplicarsi di film d’autore, ma al 
contrario ha fatto esplodere il 
quotidiano, l’iperreale. I milioni di 
computer, telecamere e macchine 
fotografiche hanno fatto esplodere un 
immaginario fortemente debitore, in 
termini estetici e di linguaggio, degli 
aspetti più pop della cultura 
mediatica. Real-tv, i filmati dei 
matrimoni convergono sempre più 
verso le inchieste verità e i serial 
televisivi. Ovunque però la 
frammentazione ha portato alla stessa 
negazione della linearità teleologica. 



La tv stessa resta broadcasting ma 
sempre meno monolitica, sempre 
meno grande fratello. Anzi il grande 
fratello diventa in realtà il pubblico 
stesso, che finalmente può influire 
sulle vicende reali dei protagonisti. Ho 
chiesto al mio barista cosa gli sarebbe 
piaciuto far fare ai dvd e lui mi ha 
detto: cambiare le storie. 

Anche i network peer-to-peer sono 


una memoria condivisa. Emule riflette 
e insieme definsce l’immaginario di 
desiderio e paura (filmico, musicale, 
testuale, visivo) dei suoi utenti. 
Immaginario che non è mai definitivo, 
ma fluttuante. Alcuni oggetti 
scompariranno dalla memoria, altri 
avranno una breve stagione di 
popolarità, altri resteranno a lungo 
solo per pochi utenti, altri ancora 
appariranno aN'improwiso da qualche 
hard disk fino a quel momento 
sconnesso. Memoria di database, non 
memoria storica. Emule è 
strettamente legato ai new media, sia 
in quanto archivio di libero accesso, 
sia come piattaforma di distribuzione 
di contenuti. 

La decostruzione della esperienza 
cinematografica, attraverso il 
telecomando del dvd player, segue 
dunque una percezione iperreale della 
realtà stessa. Il concetto di prodotto 
crossmedia ne incarna l’attuazione 
commerciale e l’uomo ragno si ritrova 
a essere decostruito nel suo stesso 
videogioco in simultanea al film. 
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L’altra risposta paradossale è invece 
quella della creazione di mondi, di 
mcrocosmi, lucidamente folli, 
coerenti, ma anche impenetrabili, 
quasi incomprensibili, che rivendicano 
l’insegnamento di Ballard della propria 
identificazione attraverso la propria 


personale patologia. Unheimlich 
diventa così anche il fascino 
indiscutibile e mediatico della strage 
insospettabile nella casa del vicino (e 
anche qui Ballard è profeta, con le sue 
enclavi di villette e omicidi). 

Si tratta però di necessità di narrazioni 
incomplete, di frammenti. 
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Progetto Dru. Supportare La Ricerca Creativa 

Teresa De Feo 



L’evento Biorama è stata l’ultima 
iniziativa del progetto DRU che 
continua a promuovere un fortunato 
connubio tra arte, design, tecnologie e 
scienze della vita. Biorama, svoltosi 
nell’arco di un’unica giornata, il 13 di 
Luglio, ha avuto come tema la 
presentazione del lavoro dell’artista in 
residenza Andy Carcie, noto per le 
sue ricerche su i legami interstiziali tra 
mondo naturale e sistemi artificiali. 

I partecipanti all’evento hanno seguito 
l’artista in una passeggiata nell’area 
intorno al Marsden Moor, territorio su 
cui Andy ha condotto ricerche e 
riflessioni. L’artista ha lavorato sulla 
convergenza tra percorsi concettuali 
apparentemente distanti come la 
topografia delle locali trasmissioni 
radio, la storia delle comunicazioni 
interstellari, la tradizione della pittura 


dei paesaggio e la micro-ecologia dei 
moors. Insomma un patchwork 
tematico complesso, ma daN'enorme 
suggestione immaginaria, sia per gli 
amanti delle arti, che per gli 
appassionati delle nuove frontiere di 
una scienza sempre più sensibile. 

L’iniziativa è solo una delle tante 
proposte del progetto DRU, nato con 
la finalità di supportare e diffondere 
una pratica interdisciplinare sui 
territori convergenti del digitale, 
dell’interattività, del network media. 
Non a caso, il carattere del progetto si 
connota dalla volontà di mettere in 
relazione artisti, ricercatori, 
accademici, e networks creativi per 
animare una ricerca a 
trecentosessanta gradi vicina 
all’esigenze di chi si fa portavoce della 
necessità di un’arte scientifica come 
di una scienza estrosa ed audace 
congiunta a una nuova prospettiva del 
progettare e del design in senso 
stretto. 
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Il DRU trova la sua anima nell' R&D, un 
gruppo di artisti e designers 
internazionali, e si supporta e nasce 
dalla concertazione tra istituzioni ed 
università, l'Unione Europea, centri di 
ricerca multimediale e aziende 
private. Raccoglie un gruppo eclettico 
e diversificato di partecipanti, 
supporta sia ricerche collettive che 
individuali, promuove eventi aperti al 
pubblico, organizza festivals e 
workshops. Il progetto vive in un 
luogo fisico, è stanziato aN'interno di 
una ex fabbrica tessile nella località 
inglese di Bates Mill nell’ Huddersfield 
e dispone di ampi spazi ed 
attrezzature. Insomma è un gran bel 
posto. 

Il DRU ha attivato già numerosi 
progetti, connotati da un grande 
potenziale di sviluppo e di 
innovazione sia sul versante della 
ricerca creativa concettuale che sulle 
possibili applicazioni pratiche. 
Facciamo qualche esempio per farci 
un’idea più concreta. 

Il progetto Emergentobjects, per 
esempio, propone e auspica un design 
guidato da un approccio 
performativo, esplorando la natura 
emergente dell'interfaccia tra l'umano 
e l'oggetto tecnologico: design e arti 
performative dialogano al fine di una 
produzione di oggetti sempre più 
vicina alla mobilità dell’esistenza. 


all’esigenza di una smobilitazione 
dell’oggetto muto e autoreferenziale. 



Sperimentazione creativa e 
l’indicazione di nuovi indirizzi 
tecnologici caratterizzano anche il 
progetto Landlines: consistente in un 
tool di disegno multi-user che 
funziona su cellulari e bluetooth CPS 
ed è in grado di produrre tracciati 
disegnati dal movimento della 
persona in possesso dell’apparecchio 
mobile. 

Simile al progetto Landlines, e 
altrettanto accattivante, è il progetto 
Redraw, consistente nell’elaborazione 
di in sistema di decodifica dei dati 
CPS convertiti in segnale grafici e 
testuali. Ma ce ne sono tanti altri di 
progetti, che vale la pena di 
approfondire. Vi invitiamo a darci un 
occhiata sul sito internet del DRU e 
stare allerta, per non perdere le 
prossime iniziative. Chissà, porteste 
decidere di fare un salto 
nell’Huddersfield. 
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Motus, In Stato Di Grazia 


Annamaria Monteverdi 



Chi l'ha detto che il teatro di ricerca in 
Italia non richiama più pubblico? 
Nell’edizione 2007 a dire il vero un po’ 
sottotono, del festival Santarcangelo 
dei Teatri, MOTUS fa ancora una volta 
centro (e sold out) con il nuovo 
spettacolo X Racconti crudeli della 
giovinezza debuttato poche 
settimane prima in versione 
provvisoria alla Biennale di Venezia 
sezione danza: a Santarcangelo erano 
proprio loro il richiamo principale per 
la stampa nazionale ed estera, per gli 
operatori teatrali locali e 
internazionali, e ovviamente per i 
numerosissimi fan che ormai la 
compagnia vanta in ogni angolo della 
penisola italica. 

X (ICS) è prima di tutto un progetto 


aperto che mette in cantiere 
contemporaneamente uno spettacolo 
e un film ed è costruito intorno a tre 
fasi di lavoro organizzate tra l’Italia, la 
Francia e la Germania: la prima è 
debuttata alla Biennale di Venezia lo 
scorso giugno con una definizione 
della costruzione scenografica, un 
abbozzo di drammaturgia e una parte 
del video (costituito da vari 
cortometraggi) girato nelle periferie 
della riviera adriatica. A Santarcangelo 
la compagnia ha mostrato proprio 
questa prima sezione. 

La seconda fase è prevista per il 15 
novembre 2007 a Valence presso la 
Scène National Lux con un 
allestimento dello spettacolo in 
versione francese e la creazione di 
nuovi cortometraggi girati per 
l'occasione tra Valence e Grenoble. 
Terza fase: corrisponderà alla 
presentazione del lavoro ad Halle, 
città della ex DDR presso il Festival 
Theater der Welt nel giugno 2008; 
alcune aree industriali oggi in disuso e 
abbandonate dalla popolazione molto 
significativamente entreranno nel 
lavoro video. 
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Il progetto si concluderà con la 
postproduzione di un'opera 
cinematografica che manterrà 
testimonianza delle varie residenze 
internazionali. Un vero progetto di 
intermediate theatre , per usare un 
termine oggi parecchio in voga? In 
realtà mi piace definire questo 
spettacolo l'avanguardia di un doublé 
coding theatre , uno spettacolo in cui 
saltano le gerarchie e le 
preoccupazioni di specificità del 
mezzo per dare vita a una narrazione 
espansa, doppia, contemporanea tra 
cinema, graphic e videogames art e 
teatro con un libero nomadismo di 
linguaggi già ampiamente 
sperimentato dal gruppo nelle 
precedenti prove teatrali (da Twin 
roomsa Splendidi a L’ospite) contro 
ogni tentativo di totalizzazione e 
genere. 

E’ una rinuncia a un riferimento unico, 


stabile e stanziale (di stile, di 
linguaggio); del resto nomade e ribelle 
agli schemi è la vicenda narrata di due 
ragazzi, simboli di una generazione 
inquieta, tra degradazione urbana ed 
erranza esistenziale con un 
sottofondo di paesaggio da “bordo 
stradale”: sentimenti a brandelli in una 
città selvaggia, giovani vite umane ai 
margini perennemente vaganti e in 
bilico, forse in frantumi, comunque 
precarie ma la cui precarietà è vissuta 
con un sotterraneo senso di euforica 
libertà nelle pieghe della città tra 
ipermercati e angoli industriali 
abbandonati. 

Teatro e video scorrono l'uno nell’altro 
in un assemblaggio scenico 
composito dove la ricercata 
discontinuità della sintassi 
drammaturgica si confonde con una 
sorta di montaggio alternato tra scena 
e immagine: “Scegliamo una formula 
ibrida” -spiegano gli autori- “brevi 
cortometraggi come cartografie 
immaginarie di personaggi immersi 
nelle inquietanti urbanizzazioni 
periferiche e, sulla scena, corpi, 
racconti fatti di corpi, messi a nudo e 
confronto con il mutare della pelle e 
del desiderio, tra dolore e leggerezza, 
perché il passaggio di tempo non può 
e non deve essere necessariamente 
sfavorevole, ma farsi fonte di nuove 
risorse”. 
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Il corpo della bravissima attrice- 
danzatrice Silvia Calderoni che incarna 
a pieno lo spirito Motus e la sua 
filosofia postmodern, funziona come 
cesura, anello vitale di questa 
doppiezza dello spettacolo: spirito 
libero, vaga con i suoi pattini a 
distribuire volantini in uno shopping 
center mentre si consumano i riti 
cannibalici del consumismo 
quotidiano, e là incontra un ragazzo. 
Stessa inquietudine, stessa solitudine, 
stesso spaesamento. La storia è 
narrata, cantata, esposta per quadri 
visivi tra frenesia, sesso e suicidio. I 
luoghi periurbani evocano ancora una 
volta le periferie pasoliniane e i 
“frammenti disgreganti” e i “grossi 
pezzi sanguinanti di cruda esperienza” 
delle vite nei romanzi di De Lillo (le 
definizioni sono di Fredric Jameson). 

Il teatro rincorre il tempo del video: gli 
attori (Silvia Calderoni, Dany Greggio, 
Sergio Policicchio, Alexandre Rossi, 
Nicoletta Fabbri) in una prova intensa 
e ricca di pathos, stentano a stargli 


dietro: ma è il cinema a inseguire la 
realtà, a offrirgli insomma il copione e 
la sceneggiatura o viceversa? Un 
enorme schermo amplifica dettagli di 
una storia che il teatro può solo 
accennare: le immagini in bianco e 
nero pixellate sono sguardi evocativi 
di un turbolento e angosciante 
paesaggio-stato d'animo ma anche 
schermate di videogames mentre i 
ragazzi indossano improbabili mantelli 
da supereroi che combattono gli 
alieni; video che spia i personaggi 
nella loro fuga dalla realtà e che 
insegue gli attori stessi nel loro lavoro 
di scavo psicologico, come già 
accadeva ne L’ospite. 

Come ci ricordano Daniela Niccolò e 
Enrico Casagrande “Sulla linea del 
percorso pasoliniano compiuto con 
Come un cane senza padrone e 
L’ospite , ci rivolgeremo, complice il 
mezzo cinematografico, a un 
paesaggio ancora una volta in radicale 
trasformazione Brevi cortometraggi 
come viaggi tra i giovani e le periferie 
umane: i nostri attori sono stati filmati 
a conttto con i ragazzi che gravitano e 
si incontrano alle panchine dei parchi 
pubblici, di desolati centri 
commerciali, o nelle sale prove 
musicali. L'immagine anonima della 
panchina è usata da noi come simbolo 
della zona liminale tra città e 
campagna, come luogo di incontro e 
di attesa: cos'è del resto l’adolescenza 
se non una fremente, snervante attesa 
deN’età adulta che a volte giunge 
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troppo presto o non arriva mai”. 



Vale la pena ricordare alcuni dei 
riferimenti letterari e cinematografici 
di questo spettacolo definito dagli 
autori “un viaggio aN’interno dello 
junkspace contemporaneo”: non solo 
gli amati De Lillo, Fassbinder, Cus Van 
Sant e neanche soltanto Eston Ellis 
offrono spunti e personaggi dai lucidi 
deliri e identità paranoiche e 
autodistruttive ma James Purdy, 
Douglas Coupland (non a caso lo 
scrittore della “generazione X”) e il 
consumismo da lui descritto quale 
simbolo stesso della morte al lavoro, il 
Ballard de H regno a venire, la 
generazione crudele di Nagisa 
Oshima. Un rinvio quello di Ballard 
giustificato anche dalla nota 
attenzione e attrazione da parte 
deN’autore di s.f. per geografie 
anomali come territori psichici, per 
territori periferici delle metropoli (“Per 
questo le periferie mi interessano, 
perché ved accadere il futuro. Lì ti 
devi svegliare al mattino e devi 


decidere di compiere un atto deviante 
o antisociale, perverso, foss'anche 
prendere a calci il cane, per poter 
affermare la tua libertà”). 

Ecco il perché della scelta del tema e 
dei riferimenti dalle parole stesse 
degli autori, DANIELA NICOLO' e 
ENRICO CASACRANDE: 

Abbiamo scelto il sottotitolo dal film 
degli esordi di Oshima non tanto per 
citare quel film ribelle e criminale che 
sconvolse la cinematografia 
giapponese degli anni Sessanta, ma 
per l’eloquenza del titolo, il 
presupposto in esso conchiuso ovvero 
l’idea di racconto, lo sguardo rivolto 
all’indietro, all'evocare in svariate 
forme, momenti frementi, attimi di 
estasi, rivolta e narcisismo sfrenato 
vissuti in quel periodo magico e 
contraddittorio che è la giovinezza 
che in piena sindrome di Peter Pan 
(quella X generation degli anni 
Novanta cinicamente descritta da 
Douglas Coupland) cade vittima del 
tranello consumistico che appiattisce 
la comunicazione sostituendola con 
narcisismi autistici, protesi alla 
continua alterazione della “confezione 
corpo”, del suo “package” da merce di 
scambio amorosa. 


ICS racconti crudeli della giovinezza: 
Ideazione e regia. Enrico Casagrande 
e Daniel Nicolò 
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Con Silvia Calderoni, Nicoletta Fabbri, 
Dany Greggio, Sergio Policicchio, 
Alexander Rossi. 

In video: Adriano e Luio Donati, il 
gruppo musicale Foulse Jockers 
Produzione video Motus e Francesco 
Borghesi (p-bart.om) 

In collaborazione con Camera stylo 


Riprese: Francesco Borghesi, Daniela 
Nicolò. Stefano Bisulli 
Video compositing: Francesco 
Borghesi 

Text Compositing: Daniela Nicolò 
Sound Compositing. Enrico 
Casagrande 

Elementi scenografici Erich Turroni 
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La Vendetta Di Nico & The Vascellaris 


Massimo Schiavoni 



Viene da Vittorio Veneto il trentenne 
più interessante, carismatico ed 
eclettico dell’arte italiana, e lui finora 
non ha sbagliato un colpo. Nico 
Vascellari si è fatto le ossa al 
dipartimento design di Fabrica e al 
Corso Superiore di Arte Visiva della 
Fondazione Antonio Ratti per poi 
arrivare primo al Premio 
Internazionale della Performance di 
Trento. 

Frequenta I' itaiian Academy at 
Columbia University e sarà artist in 
residence con borsa di studio all’ 
American Academy of Rome . Il 
vincitore del Premio per la giovane 
arte 2007 è musicista in quanto 
front-man dei With Love 
appartenenti alla scena underground 
del noise punk ma soprattutto 
performer capace di interagire con 


diversi codici linguistici, dalla 
fotografia al disegno, dal corpo al 
video, dalla musica alle installazioni. 
La sua ricerca poliedrica prevede 
sempre uno spazio di esposizione, un 
pubblico e un tasso non indifferente 
di improvvisazione e creatività, 
un’energia nuova e suggestiva che 
comunica sempre e comunque. 

Le tematica dei suoi lavori passano dal 
legame con la natura, fonte 
inesauribile d’ispirazione, a 
travestimenti con abiti e costumi 
eccentrici, vera epidermide e nuove 
identità mentali che attingono al 
proprio immaginario forse 
adolescenziale fino ai video e agli 
happening sempre originali e 
trasgressivi. Ed ecco Nico che durante 
un concerto “metal” si immerge nella 
calca del pubblico con una piccola 
telecamera nascosta e riprende una 
realtà a lui molto vicina. Adesso 
invece su una fucina di tronchi, 
insieme ai musicisti Stephen O’Malley 
e John Wiese suona e canta 
accompagnato dalla ritmica dei 
“falegnami” che aguzzano pali di 
legno: processione alpina o rituale 
esoterico? Ora mischia diffrenti media 
fra di loro, cerca mille immagini di 
Kate Moss e ritaglia quasi 
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chirurgicamente tutti gli occhi 
presenti nell’ultimo numero di Vogue 
America riportandoli ossessivamente 
nella stessa identica disposizione su 
un foglio di carta bianca . 



Questo è Nico Vascellari, inesauribile 
artista, che ha fatto del suo mondo 
l’arte, della sua natura un’esperienza 
estetica, plurivisiva e globale. Ha 
portato il Centro Sociale ai massimi 
livelli artistici, le sue urla ascoltate 
nelle Gallerie d’arte e nei Festival, i 
suoi movimenti sbalordiscono i fruitori 
imbarazzati entusiasmando il sistema 
dell’arte, mai come adesso aperto al 
nuovo, al totale. Impressiona la 
personalità del suo stile, il credere 
fortemente ad un’arte che dal “basso” 
è riuscita a scrollarsi perbenismi e 
ipocrisie, la sua tenacia morbosa e 
coerente che non esclude nessuno 
come probabile protagonista. 

Dalla musica è nato e dalla musica 
parte la sua arte senza ostacoli, un 
Beethoven digitale se vogliamo non 


senza un Mejerchol'd, un Picabia 
elettronico non senza un Kaprow. Arte 
acustica in scena, sonoro 
performativo. Evoluzione canora e 
ridefinizione concertistica; nuovo 
modo di sentire, nuove sensibilità 
efficaci e penetranti. 

Rappresentazione sinacustica, 
partitura dell’ happening ed 
installazione ambulante. 



Revenge è il suo ultimo lavoro, un 
progetto artistico site specific a cura 
di Paolo Colombo e Monica Pignatti 
Morano, aperto al pubblico dal 10 
giugno al 21 novembre 2007 presso la 
sala Marceglia, che si trova appena 
fuori l’ingresso dell’Arsenale di 
Venezia in occasione della Biennale. 
Immaginate un muro alto sette metri, 
intessuto di amplificatori, tutti di 
forme e dimensioni diverse. 
Immaginate che le pareti che vi 
conducono, come un serpente chiaro, 
alla sala della scultura-performance 
siano di legno, come di legno è la 
parete che sostiene gli amplificatori. 
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Che si fronteggia, in un estremo gesto 
dark e poetico, con un muro intessuto 
di vasi di fiori (veri), identici a quelli 
che affollano i bei balconi veneziani, 
poggiati sulle ringhiere e talvolta sulle 
esclusive altane. Tutto sprigiona 
suono. Nel centro della sala, un 
parallelepipedo di legno scolpito in 
segni semplici e ancora una volta 
gotici. 

Revenge è una body performance 
incentrata su un tappeto audio dai 
volumi violentissimi, eseguita solo 
durante i giorni del vernissage per la 
stampa in un medesimo 
spazio/scultura tridimensionale. Nico 
si cala dall’alto, dalla sommità del 
muro di amplificatori, con una cima. 
Arriva sul pubblico e, tentato dal volo 
d'angelo da quelle altezze, sceglie 
invece di albergare sul palco 
improvvisato (il parallelepipedo) e di 
urlare la sua sete di rivincita-, tutto il 
suo immaginario è finalmente 
principe e non più sans papier nei 
centri sociali del nord est, puntuale 
per l’ennesimo concerto di hard core. 



La voce di Vascellari arriva al mixer 
capitanato da John Wiese (Los 
Angeles), musicista della scena 
internazionale noise (Sunn O))), Wolf 
Eyes, Merzbow). Wiese lo rimanda 
indietro, agli stessi ampli che lo 
hanno di fronte. Nico balla e urla dieci 
minuti ebbro dentro il pubblico, sulle 
teste, precipitandosi a terra. Attorno a 
lui, tanti piccoli elfi vestiti con 
cappucci simili, gli sostengono il 
microfono, trascinando il filo dietro i 
movimenti frenetici deM'artista. 
Durante la performance, Nico vola 
spesso sul pubblico, tanto che il 
secondo giorno, molti dei presenti si 
tenevano a debita distanza dall’artista. 

Nessuna delle planate ha 
conseguenze tragiche, qualche naso 
indolenzito e signore sbalordite. Nulla 
di particolare, Revenge è simile in 
tutto a un concerto punk: la novità è 
che Vascellari, con le sue magliette, i 
suoi video DIY e le esperienze 
underground, riesce finalmente a far 
sentire la sua voce, e a vincere ed 
essere esposto nel massimo tempio 
dell’arte. 

Attraverso Revenge una intera scena 
estetica e culturale riesce ad essere 
premiata. Revenge è il trionfo 
dell'estetica nerd delle tribù senza 
stato, che abbondano a Vittorio 
Veneto come a New York. 
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Automatic Update 


Monica Ponzini 


Gli ultimi decenni hanno visto 
un’esplosione della tecnologia e 
dell'informazione con una diffusione, 
quantità e velocità mai viste prima. 
Questa ipertrofia tecnologico- 
mediatica non ha portato e continua 
a portare - solo cambiamenti a livello 
economico e sociale, ma ha 
ovviamente impattato anche la 
comunità artistica. 

L’utilizzo dei nuovi mezzi digitali, 
dell’interattività e di Internet ha 
aperto un territorio completamente 
inesplorato e ha posto questioni non 
solo di ordine puramente teorico e 
sociologico, ma anche meramente 
pratico, come quando, in alcuni casi, 
le “nuove” piattaforme su cui gli artisti 
avevano lavorato diventavano 
obsolete nel giro di poco tempo. 
Durante questo percorso di crescita di 


nuove forme d’arte inizialmente forse 
ingenue, a volte schizofreniche, 
sicuramente vitali e ricche di desiderio 
di sperimentazione dei nuovi 
strumenti a disposizione, anche i 
musei di arte contemporanea hanno 
piano piano incominciato ad 
accendere i loro riflettori. 

Proprio nei giorni scorsi, al MoMA di 
New York, cinque installazioni di 
altrettanti artisti hanno dato un 
piccolo quadro, variegato e 
irriverente, degli ultimi dieci anni di 
questa evoluzione: dalla 

comunicazione al modo di 
interfacciarci alle macchine, dal 
frenetico aggiornamento delle 
tecnologie di uso comune allo 
slittamento di prospettive e valori. 


Da sempre impegnato nella 
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realizzazione di opere interattive e 
nell’impiego di interfacce di varia 
natura, Rafael Lozano-Hemmer apre 
la mostra con l’installazione 33 
Questions per Minute (2001 02), fatta 
di 21 piccoli schermi LCD e un 
computer: un software crea domande 
grammaticalmente corrette 
attingendo le parole da un 
vocabolario e dagli input (parole o 
frasi) immessi dagli stessi visitatori, 
mentre i quesiti virtualmente infiniti 
grazie agli apporti esterni - appaiono 
sugli schermi al ritmo di 33 al minuto. 

La coppia Jennifer e Kevin McCoy 
crea invece un gioco di prospettive 
multimediali nel loro Our Second Date 
(2004): una serie di modellini 
rappresentano rispettivamente una 
scena del film Week End di Godard e i 
due artisti mentre guardano la scena 
durante il loro secondo 
appuntamento; sei telecamere 
riprendono i diversi punti di vista, 
mentre un computer processa le 
immagini e le proietta alternamente 
sul muro di fronte. 



Con la consueta ironia, nel suo ultimo 
lavoro Two Keystoned Projectors (one 
upside down) (2007) Cory Arcangel 
offre l’ennesimo sguardo alle “ex- 
nuove” tecnologie: due proiettori, 
sottosopra, riflettono da un 
videoregistratore due fasce di colore e 
il numero di un canale, come se 
l’innovazione tecnologica si fosse 
fermata a questo primo prototipo di 
interattività. 

Una divertita comparazione con il 
passato è anche alla base 
deM’installazione Book from thè 
Ground (2007, work in progress), di Xu 
Bing, dove i visitatori possono 
comunicare tramite due computer 
che utilizzano essenzialmente icone. 
Usate al giorno d'oggi per esprimere 
concetti “universali” senza dover 
passare per le parole (dalla 
segnaletica pubblica, ai loghi, allo 
schermo di un computer), le icone in 
passato erano rappresentazioni del 
divino, e, in quanto tali, oggetto di 
venerazione. 

E un paradossale slittamento di valori 
è rappresentato anche in John 3:16 
(2000) di Paul Pfeiffer: un montaggio 
di passaggi di palla durante varie 
partite di basket, proiettato in loop su 
un piccolo schermo, tratteggia quello 
che per molti oggi è il vero modello di 
vita. Il successo (sportivo, ma non 
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solo) è diventato il culto del nostro 
tempo e non la salvezza professata 
nel passo di Giovanni . 



E se anche la semantica sfugge a se 
stessa, se non riusciamo ad assorbire il 
fiume informazionale che ci investe 
giornalmente, se la realtà diventa una 
proiezione, se i dispositivi elettronici 
d’uso comune cambiano prima che 
abbiamo finito di leggere il manuale di 
istruzioni, non c’è da preoccuparsi: 
siamo o non siamo nell’era dell' 


www.moma.org 

www.moma.org/automaticupdate 


Intangible Economy 
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Second Fest, Un Grande Evento Per Pochi 


Tiziana Cemin 



Il pomeriggio del 29 giugno 2007, 
sono in trepidante attesa fuori dei 
cancelli del SecondFest, evento 
musicale di grandi proporzioni che 
durerà tutto il weekend, e che 
prevede una serie di esibizioni di 
artisti più o meno noti. Una piccola 
quanto colorata folla si è già accalcata 
all’ingresso, quando con leggero 
ritardo rispetto all’orario stabilito dal 
programma, vengono aperti i cancelli. 

La location del festival, dove 
trascorrerò i prossimi tre giorni, è 
davvero immensa, talmente estesa 
che lo sguardo non riesce a misurarne 
l’ampiezza. Cerco di orientarmi, e solo 
dopo aver vagato a lungo fra chioschi 
di cibi e bevande, bancarelle di vestiti 
da raver, toilette biologiche e tende 
da campeggio, capisco finalmente 
dove sono differentemente 


posizionati i cinque palchi destinati 
alle performance. Echeggia nell’aria la 
musica dei primi concerti e la gente si 
raduna attorno alle arene o nelle 
grosse tende da ballo, muovendo i 
primi passi di danza e cercando di 
socializzare in modo più o meno 
discreto. 

Il numero di presenti non è molto 
elevato, cosa che non mi sorprende 
essendo il primo giorno di festival e 
non essendoci molti gruppi in 
programma per la serata. Ci si 
comincia a scaldare sulle note del dj 
set di Croove Armada, per finire con 
Toby Tobias. Alcuni irriducibili 
festaioli, fra i quali io, restano anche 
dopo l’ultima esibizione della giornata, 
ballando fino all’alba su scalette 
preregistrate, e intrattenendosi 
vicendevolmente con virtuosismi da 
giocoliere a base di luci colorate. 
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del pubblico continua a crescere. 


Dopo aver vagato, durante il primo 
giorno, in lungo e in largo lo spazio del 
festival, finalmente il sabato mi 
muovo con cognizione dicausa da un 
palco all’altro: dal concerto della 
cantante soul Tawiah a quello dei New 
Young Pony Club, dal dj set di Tiga 
che fa ballare praticamente tutti, a 
quello del dj londinese Gilles Peterson, 
creatore dell’etichetta Acid Jazz. Ogni 
tanto vado a riprendere fiato in una 
delle sale conferenze che sono 
praticamente vuote, e prendo quasi 
sonno in una poltrona del teatro 
durante una soporifera performance 
teatrale. Passa così anche il secondo 
giorno di festival, mentre l’affluenza 


La domenica pomeriggio seguo il live 
elettronico di Dan Berkson e James 
What, che mi entusiasma non poco, e 
decido di andare a scambiare due 
parole con loro. I due inglesi sono 
disponibilissimi: ricordiamo assieme la 
loro performance al Sonar dell’anno 
scorso, e mi danno un numero 
imprecisato di link a video e 
registrazioni varie reperibili nel web, 
molto interessanti. Chiacchieriamo a 
lungo, fino all'attesa performance 
dello storico dj David Mancuso, un 
vero mito che non ha bisogno di 
presentazioni avendo creato la scena 
garage newyorkese all’inizio dei '90, e 
mi ributto quindi nuovamente in pista. 
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Nel frattempo il pubblico è aumentato 
esponenzialmente, e davanti allo 
psichedelico palco allestito per 
l’esibizione degli Strangefates siamo 
davvero in tanti, così tanti che in certi 
momenti fatico a muovermi. 

Ma l’apice assoluto di presenze si 
raggiunge sicuramente la domenica 
sera per l’ultima esibizione. Già un’ora 
prima dell'inizio del concerto dei Pet 
Shop Boys, che chiuderà il 
SecondFest, la gente si ammassa 
davanti allo stage principale. 
Scalpitano le ballerine nel backstage, 
freme il pubblico davanti all'arena, e 
finalmente sale sul palco il duo 
britannico. Dopo appena un paio di 
canzoni arriva talmente tanta gente 
che non riesco a ballare, non riesco 
nemmeno ad andarmene lontano 
dalla folla, non posso fare 
praticamente nulla. E resto lì 
appiccicata, invischiata, con una 
sensazione di impotenza nella 
fanghiglia melmosa della lag, che si 
conclude col definitivo crash del mio 


computer 

Tutto ciò è accaduto nel weekend dal 
29 giugno al primo luglio 2007, in una 
location raggiungibile esclusivamente 
da appartenenti alla comunità virtuale 
di Second Life e costruita ad hoc per il 
SecondFest. 



SecondFest è stato il primo evento di 
portata così ampia ospitato all’interno 
del metaverso ideato dall’artista 
americano Rosedale e dalla Linden 
Lab, e fruibile dal 2003. La 
manifestazione, patrocinata dal 
tabloid inglese The Guardian e da 
Intel, ha proposto una serie di 
performance musicali (live e non) che 
prevedevano l’esibizione di avatar 
corrispondenti a musicisti ‘reali’, e di 
artisti noti esclusivamente nelle loro 
spoglie digitali. 

Alcune esecuzioni erano registrazioni 
audiovisive di recenti concerti; altre, 
forse più interessanti, erano eseguite 
live e trasmesse in reai time alla 
comunità di Second Life? alcuni gruppi 
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infatti suonavano davanti a una 
telecamera, esclusivamente per il 
SecondFest, e trasmettevano le 
immagini, che venivano quindi 
proiettate su grandi schermi 
posizionati sui palchi. 

Ospitare eventi come il SecondFest è 
una delle tante possibilità offerte dal 
mondo virtuale della Linden Lab. Sono 
state fatte varie sperimentazioni in 
campo educativo, sociale, e anche 
commerciale aM’interno di questo 
ambiente 3D; e il modo nel quale 
viene utilizzato è variato nel tempo, 
come sono cambiati i suoi residenti. 



Le multinazionali più conosciute, dopo 
un primo momento di curiosità e di 
conseguente colonizzazione del 
territorio virtuale, si sono tirate 
indietro. Second Life non pare essere 
un terreno fertile per l’espansione 
commerciale, e l’interesse economico 
dei grandi marchi è presto scemato? 
forse anche per il fatto che il numero 
dei residenti attivi è in calo e non 


rispecchia assolutamente le cifre 
relative agli utenti iscritti, che supera 
di gran lunga quello della popolazione 
effettiva. 

Resistono solo alcuni brand, che 
cercano altri modi di instaurare un 
dialogo con la comunità di Second 
Life, ed è questo il caso di Intel, che 
negli ultimi tempi ha dato vita a 
diversi eventi: dai contest fra 
sviluppatori agli incontri che 
promuovono la formazione online, 
dagli ambienti dedicati alla 
prototipazione ai convegni per tecnici. 
Questo è tuttavia ancora un 
esperimento, e non si sa se la strada 
della promozione di contenuti 
editoriali e di eventi legati all'arte o 
alla musica, rappresenti una delle 
future appetibili applicazioni della 
creatura della Linden Lab. 

Uno degli aspetti interessanti 
riguardanti questa modalità di 
fruizione potrebbe essere la 
dimensione sociale dell'interattività 
offerta da Second Life, che a 
differenza di altri metodi di diffusione 
delle informazioni online, offre una 
condivisione di esperienze in tempo 
reale all’interno di una comunità. 
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Senza contare il fatto che produrre 
eventi in Second Life è comunque 
meno dispendioso ed impegnativo 
che farlo nella reai life , e gli artisti 
potrebbero vedere in questo mondo 
virtuale condivisibile online una 
piattaforma per la diffusione dei loro 
lavori. È comunque impossibile 
prevedere gli sviluppi a venire di 
questo microcosmo: c’è chi prospetta 
una sua ibridazione con altre 
applicazioni, c’è chi vede in esso un 


possibile futuro browser attraverso il 
quale navigare ‘fisicamente’ i siti web, 
o c’è ancora chi lo vede già solo come 
uno strumento di chat. 

Magari il fenomeno si spegnerà 
semplicemente, come una moda 
passeggera; ma una sola cosa è certa: 
Second Life si lascerà dietro una 
traccia indelebile, per l’eco mediatica 
che ha suscitato, ma soprattutto per 
l’influenza che il virtuale, in questo 
caso, è riuscito ad esercitare nei 
confronti del reale. 
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Skoltz Kolgen: Il Silenzio Nelle Stanze 

Redazione Digicult 



La recente pubblicazione di un 
bellissimo Dvd (presentato al festival 
Elektra di Montreal e ora distribuito in 
tutto il mondo), rappresenta il 
capitolo più recente di Silent Room, 
lavoro degli artisti canadesi Skotz 
Kolgen nato nel 2003 e negli anni 
rielaborato in modalità differenti, che 
vanno dalla video installazione al live 
cinema audio-video. 

Ognuna di queste forme è stato un 
modo differente per reinterpretare il 
flusso di poesia audiovisiva originario, 
e sperimentare modi differenti di 
narrare. Ma il Dvd appena prodotto 
rimane un gioiello di gusto e 
packaging, con un doppio contenuto 
interno (cd audio e dvd video ricco di 
extra sulla fase di produzione 
dell'opera) e un booklet ricco di 
bellissime immagine in 3 lingue: 
inglese, francese e.... italiano! 


“Ce ci n’est pas un film”. Parafrasando 
Magritte, gli Skotz Kolgen 
introducono il visitatore/spettatore 
tra le stanze delle quali si compone il 
film-poem di Silent Room. Il gioco 
concettuale di collegare questo lavoro 
al medium cinematografico e di 
smentirlo allo stesso tempo, riassume 
aspetti importanti di questo lavoro: 
porsi in una zona liminare tra video e 
cinema, individuare attraverso la 
mescolanza di mezzi video digitali, 
pellicola e suono, il filo rosso che 
collega alcune caratteristiche del 
cinema sperimentale con gli sviluppi 
successivi del linguaggio audiovisivo, 
dalla video arte al live. 



Silent Room si colloca negli interstizi 
tra le diverse categorie del linguaggio 
audiovisivo. La pellicola, il film, è usato 
dagli Skotz Kolgen per ripensare una 
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delle caratteristiche principali del 
linguaggio cinematografico: la 
costruzione di una storia. Ogni stanza 
è un tableau vivent, un nucleo che 
compone, insieme agli altri, una 
narrazione modulare, un narrare dato 
da elementi slegati e ricomposti di 
volta in volta in percorsi sempre 
diversi creati dallo spettatore che si 
muove tra le installazioni o tra le 
tracce del dvd, o dalla rielaborazione 
del materiale in live, che mescola le 
identità dei vari personaggi su cinque 
schermi. Ogni vita ed ogni storia è una 
monade isolata, i personaggi non si 
mostrano, i loro sono racconti muti, 
accomunati proprio dalla loro 
segregazione, dal proprio trovarsi 
chiusi in uno stato che è puro esistere. 

La similitudine della loro condizione 
fornisce il trait d’union grazie al quale 
trovare una traccia comune nella 
molteplicità: “Silent Room” è 
composto difatti da elementi ma 
riesce al tempo stesso ad essere 
poema, opera organica sulla 
solitudine, nella quale ogni stanza è 
una sfumatura del tema 
dell’alienazione. Ogni personaggio è 
circondato unicamente da se stesso, 
immerso in una condizione nella 
quale, anche l’ambiente, gli oggetti 
intorno, diventano esternazioni della 
psiche. 

Gli Skotz Kolgen fanno un uso 
surrealista dell’oggetto che perde ogni 
funzionalità e diviene simbolo. 


lessema di un linguaggio privo di 
parole, con il quale scrivere “cieli di 
silenzio” e permettere allo spettatore 
di sentire lo spazio mentale di ogni 
stanza. Altra voce che descrive è il 
corpo di ciascun personaggio, che 
diventa filtro e manifestazione di stati 
interiori. La deformazione del corpo 
parla come manifestazione organica 
di anomalie dell’esistenza. Allo stesso 
tempo ogni corpo è il metronomo di 
un tempo concentrico e 
claustrofobico, attraverso gesti 
ripetuti in loops e rituali senza scopo. 



Gli artisti canadesi descrivono, 
attraverso piani ravvicinati, dettagli 
che mescolano riprese in 35 mm , 
video digitale e foto, un tempo ed uno 
spazio che sono insieme prodotto e 
gabbia di ciascuna stanza, essendo 
entrambi proiezione psicologica del 
personaggio. Un avvicinarsi visivo che 
non racconta ma si lascia deformare, 
immerso dalla realtà osservata. 

Claudia D’Alonzo: Com’è nato il 
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concept di Silent Room? 

Skotz Kolgen: A dire il vero Silent 
Room ha preso forma in modo 
graduale. Inizialmente, ci siamo messi 
a fare dei disegni, degli schizzi su 
carta senza uno scopo ben preciso, 
prendevamo solamente del tempo 
per noi, in relax, la mattina all'ora del 
caffè. Come modo per distendere il 
nostro ritmo di vita e dedicare del 
tempo aM’introspezione. 

Abbiamo abbozzato delle forme 
umane a matita e carboncino, delle 
impressioni emotive, forme allungate, 
deformate come se il loro stato 
interiore avesse deformato il loro 
stato fisico. Infine ci siamo ritrovati 
con un gran numero di concept che, 
un po’ alla volta, ci hanno invogliato a 
procedere. Dei temi sono coincisi, 
hanno formato delle associazioni e la 
maggior parte dei temi di Silent Room 
ha iniziato a prendere forma. 



Claudia D’Alonzo: Come avete trovato 


i personaggi? Qual è il senso della 
struttura in stanze? 

Skotz Kolgen: Discutendo dei nostri 
disegni, ci siamo trovati ad 
immaginare ed estrapolare delle 
situazioni, dei luoghi, dei personaggi. 
Volevamo creare degli snapshots 
audiovisivi per ciascun personaggio in 
mezzo alla propria vita privata, la 
propria stanza. Seguendo le nostre 
impressioni, illustrare il momento in 
cui alcune persone possono 
proiettarsi nel loro mondo interiore, a 
causa deM'isolamento. Trasformarsi a 
poco a poco fino ad essere 
un'estensione del loro stato d’animo. Il 
luogo che abitano diventa un rifugio 
senza testimoni, dove possono, senza 
contatto con l’esterno, sviluppare una 
personalità psicologica sempre più a 
senso unico. I muri diventano i loro 
confini, gli oggetti diventano il riflesso 
della loro interiorità. Come se la loro 
stanza fosse l’estensione della loro 
camera interiore. 

A partire da questi temi abbiamo 
elaborato dei mini storyboards 
flessibili. Questi ritratti astratti ci 
hanno ispirato il contesto, l’ambiente 
estetico e l’asse creativo di ciascuna 
stanza. Una volta iniziato, è stato 
subito chiaro che non cercavamo una 
struttura rigida e lineare, ma piuttosto 
delle costruzioni a spirale con delle 
astrazioni temporali, il processo si 
colloca tra il tableau vivant e la poesia. 
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Claudia D'Alonzo: In che modo avete 
realizzato le riprese, costruito il set ed 
elaborato il materiale filmato? 

Skotz Kolgen: Per il set, abbiamo 
improvvisato uno studio in una 
vecchia fabbrica tessile di Montreal. Ci 
siamo chiusi per più di un mese in 
questa fabbrica. Ogni mattina, 
costruivamo le scene, sceglievamo gli 
oggetti personali e a fine giornata, 
fino a notte, filmavamo con il 
personaggio, spesso a porte chiuse. Ci 
concentravamo, in genere, sulle 
riprese di una camera al giorno. 

Anzitutto abbiamo fatto una ricerca 
per reperire i figuranti. Non volevamo 
degli attori professionisti, quindi 
abbiamo fatto dei casting in strada e 
conosciuto gente. Ci è sembrato più 
adatto trovare delle persone che, già 
al naturale, si avvicinassero 
fisicamente ai nostri personaggi. 
Abbiamo quindi puntato sulla loro 
spontaneità e il loro lasciarsi andare 
durante le riprese. Per gli oggetti, i 


mobili, gli abiti, le tappezzerie, con 
l’aiuto di alcuni amici, abbiamo fatto 
delle scoperte un po' ovunque dai 
rigattieri, nei mercatini delle pulci e in 
vecchie boutiques. 

Per le riprese, volevamo filmare con 
più ottiche e punti di vista simultanei. 
Abbiamo costruito dei sistemi di 
camere sincronizzate. Volevamo allo 
stesso tempo combinare e 
confrontare uno stile digitale con 
quello più organico delle immagini 
filmate su pellicola 35mm. 



Claudia D'Alonzo: Che tipo di legame 
avete cercato tra immagini e tracce 
audio? Che lavoro avete fatto sul 
suono? 

Skotz Kolgen: Ci sono stati tanti modi 
di lavorare sul suono quante sono le 
stanze. Per alcune, avevamo già 
pensato una base che avevamo 
durante le riprese per sincronizzare le 
camere. Per altre stanze, l’architettura 
sonora è stata costruita prima 
dell’editing, abbiamo sviluppato dei 
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software per legare il movimento del 
suono ai software di montaggio. In 
altre, come V Usure du temps, la trama 
sonora è stata costruita in parallelo al 
montaggio e in modo intuitivo. 
Ciascuna traccia sonora è stata creata 
appositamente per ogni stanza e tutte 
le sorgenti audio sono state create da 
noi. 

Claudia D'Alonzo: In alcuni video sono 
presenti degli animali, hanno un 
particolare valore simbolico ? C’è un 
legame tra gli animali e i corpi, che mi 
sembrano molto importanti nella 
costruzione delle identità dei 
personaggi ? 


Skotz Kolgen: A dire il vero noi non 
avevamo nessuna volontà particolare 
di utilizzare degli animali. Erano 
presenti sin dalla fase degli schizzi. 
Mettendo insieme tutti i nostri disegni 
preliminari, è vero che ce ne sono 
molti, lo penso che vi fosse interesse 
al rapporto uomo/animale nei suoi 
sviluppi più peculiari. Ma anche per il 
confronto tra la condizione umana e 
quella animale. C’era probabilmente 
(intuitivamente) l’idea dell’animale da 
compagnia, portata all’estremo, del 
mimetismo progressivo dell’animale e 
deM’uomo in condizioni di 
coabitazione prolungata. 


56 




Claudia D'Alonzo: In che modo 
utilizzate il materiale originale nelle 
tre modalità di presentazione di Silent 
Room (DVD, installazione, live) ? 

Skotz Kolgen: L’idea di partenza era di 
proiettare ogni capitolo nelle camere 
di un vecchio hotel in Argentina. 
Immagina l'odore di queste stanze, i 
loro muri sbiaditi, le tappezzerie 
floreali scolorite, i letti, i vecchi 
oggetti Gli spettatori nell’ascensore 
avrebbero scelto il piano e il numero 
di camera degli abitanti. Si sarebbero 
seduti sul letto di Milka o di Rudolf e 
avrebbero visto sul muro ciò che era 
stata la camera dell'occupante. Tutto 
questo, circondato dagli oggetti 
privati del personaggio. 

L’idea era stimolante, ma ci è 
sembrato rischioso accedere ai 
contesti che permettono questo 
genere di diffusione. Abbiamo quindi 
semplificato il concept e abbiamo 
deciso di farne una versione lineare 
con tutte le tracce, in un’unica 


sequenza, per presentare il lavoro 
aN'interno di festival cinematografici. 
E' in questa forma che S.R. è stato 
proiettato per più di tre anni. Sul DVD 
si ritrova questa versione insieme a 
delle traccie inedite, che erano state 
escluse nella versione per i festival. 



Il festival italiano Transart di Bolzano 
ci ha dato la possibilità di presentare 
S.R. sotto forma d’installazione. 
Abbiamo avuto a disposizione delle 
camere di una caserma in un campo 
militare. Abbiamo allestito ogni stanza 
con degli oggetti, degli animali che 
introducessero nello spazio elementi 
dell’universo intimo di ogni stanza. 
Ciascun personaggio occupava la 
stanza attraverso la proiezione video. 

Il pubblico passava da una camera 
all’altra attraverso dei corridoi e 
restava nelle stanze quanto voleva. La 
fruizione era dunque completamente 
diversa per ogni spettatore, a seconda 
del percorso e del ritmo scelti. 

Nella performance, è molto più 
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intenso, perchè utilizziamo 5 
proiettori simultaneamente. Questo ci 
permette di confrontare l’identità di 
più personaggi insieme. Abiamo 
optato per una sonorizzazione 
avvolgente, dunque la tonalità 
emotiva è molto dinamica. 



Claudia D’Alonzo: Silent Room è un 
film-poem. In effetti si tratta di un 
lavoro estremamente poetico, se per 
poesia s’intende l’impulso ad una 
profonda introspezione, ad una 
riflessione sull’individuo e sulla sua 
condizione esistenziale. Pensate che 
attualmente la poesia trovi spazio 
neN'ambito dell’arte digitale? 

Skotz Kolgen: L’arte digitale è l’utilizzo 
della potenza del computer per creare 
delle opere artistiche con o senza 
poesia. Riconsiderare la nozione di 
poesia nell'arte digitale attuale e 
l'aggiunta di organicità nel processo 
digitale è fondamentale per noi. 


www.skoltzkolgen.ca 
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Struttura Organica 2007, Computing Nature 

Marco Mancuso 



Quando tra qualche anno avremo la 
freddezza, e magari anche il tempo, di 
guardarci indietro con il giusto spirito 
critico e con strumenti di conoscenza 
sempre più maturi e condivisi, sono 
convinto che una delle tematiche più 
forti che emergeranno da questi 
caotici anni sarà quella del possibile 
rapporto tra tecnologia, natura e arte, 
in questo sistematico ordine. Struttura 
Organica 2007, festival di video arte e 
net art che si svolgerà dal 7 al 9 
Settembre a San Vincenzo in provincia 
di Livorno, è forse la prima rassegna in 
Italia che incomincia a volgere lo 
sguardo verso questi temi, attraverso 
la formula conosciuta del festival, 
degli incontri, delle opere artistiche e 
delle performance dal vivo. 


forme d'arte figurative e astratte siano 
temi propriamente nuovi, 
intendiamoci. Replicare i modelli 
dinamici e strutturali di Madre Natura, 
utilizzando le regole matematiche e 
computazionali per esprimerne la 
perfezione e l’organicità, nonché 
fornire alle persone degli strumenti 
comuni di codifica e interpretazione 
del reale tecnologico che ci circonda 
attraverso una relazione e un rapporto 
decodificato con l’ideale organico, 
beh, sono chimere che l’arte ha posto 
davanti a sé da tempi anche piuttosto 
antichi. Da Leonardo da Vinci a Sol Le 
Witt, passando per le “forme uniche 
nella continuità dello spazio” dei 
Futuristi alle visioni architettoniche di 
Le Corbusier e nei pensieri filosofico- 
multidisciplinari di Ludwig 
Wittgenstein: “per il senso comune la 
matematica deve essere applicata alla 
natura - in fisica, a partire da Galileo, 
essa viene utilizzata in maniera 
sempre più estesa - ed è opinione 
generale che la geometria e 
l’aritmetica servano a descrivere il 
mondo”. 

Certo ad oggi l’utilizzo e lo sviluppo di 
strumenti di calcolo complessi, la 
nascita di software sempre più 
dinamici e accessibili, la possibilità di 


Non che l’analisi dei rapporti esisenti e 
possibili tra l’uomo, le sue creazioni 
tecnologiche, gli organismi viventi e le 
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uno scambio di conoscenza e di 
condivisione dei saperi sempre più 
ramificato nella Rete, nonché la 
precocissima nascita di mondi virtuali 
ancora tutti da progettare e da 
abitare, rendono l'atmosfera vitale e 
piena di possibilità. L'arte digitale 
generativa, la bio art e le più recenti 
forme di media architecture (quelle di 
Zaha Hadid, di Libeskind, Nox e di 
Novak, per intenderci), sono alcune 
degli esempi più brillanti di quanto 
detto. 



Ecco, l’edizione 2007 di Struttura, 
analizza queste tematiche attraverso 
una serie di opere e di incontri sul 
sentiero delle interconnessioni 
possibili tra natura e scienza. Punti di 
contatti espressi attraverso, come 
poteva essere altrimenti, quelle forme 
d’arte che più di altre hanno insite nel 
loro Dna questo forte dualismo: le arti 
elettroniche. Appuntamento centrale 
della 3 giorni a San Vincenzo sarà 
sicuramente la presentazione del libro 
Art Biotech alla presenza deM’autore 


Jens Hauser, ma anche la tavola 
rotonda suM’arte generativa con i soliti 
noti Fabio Franchino e Alessandro 
Capozzo, le installazioni e i live di 
Otolab (con il nuovo lavoro Animula) e 
Alessandra Cianelli, così come infine la 
rassegna di video proposta da Invideo 
(da non perdere i video di Torsten 
Fleisch a tal proposito). 

Ne abbiamo parlato con gli 
organizzatori attraverso un'intervista 
multipla che evidenzia come Struttura 
sia un un progetto in evoluzione, che 
può contare sul contributo di un 
gruppo di persone, ciascuna con 
competenze, esperienze e formazione 
diverse, sebbene tutte legate al 
mondo del multimedia e deN’arte. La 
direzione artistica, dunque, si avvale 
della ricchezza di questa pluralità e 
pertanto è curata da più soggetti. 



Marco Mancuso: Il rapporto tra 
tecnologia, arte e natura è uno dei 
temi più attuali delle nuove forme di 
arte e comunicazione mediante i 
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nuovi media. Struttura è un festival di 
video arte e net art che nel corso delle 
sue 3 edizioni si è focalizzato su 
diverse tematiche cercando una 
modalità di analisi di un tema 
attraverso l'esplorazione di differenti 
pratiche e discipline. Come pensate di 
coniugare i temi generali di analisi 
relativi alla arte in video e in rete 
aM’interno di un contesto molto più 
ampio e sfaccettato (e soggetto ad 
anni a venire di analisi ) come il 
dialogo tra uomo-natura-computer? 

Francesca Nadalini: La scelta deN’arte 
organica e delle forme d'arte che 
esplorano il rapporto tra tecnologia e 
natura come tema unico di Struttura 
2007 è stata determinata sicuramente 
dall’attualità del tema. Ci siamo resi 
conto che forse in questo caso più che 
in altri, l’arte sta portando all’evidenza 
del pubblico i cambiamenti sociali e 
culturali determinati dalla 
sperimentazione scientifica e 
tecnologica in relazione all’uomo e alla 
natura. Come è sempre stato, i talk di 
Struttura approfondiranno gli aspetti 
del tema partendo dalla prospettiva 
d’indagine dei mezzi privilegiati alla 
loro interpretazione grazie alla 
partecipazione di esperti delle forme 
d’arte in oggetto del programma 
(videoarte, net.art e computer 
animation). Grazie a questo approccio, 
emergeranno le peculiarità del mezzo 
espressivo nell’interpretare le 
interconnessioni tra le sfere del 
naturale e dell’artificiale, con la 


consapevolezza di non poter essere 
autoreferenziali e limitarsi a mere 
discussioni tecniche, bensì facendosi 
interpreti del contenuto dell'opera 
d'arte. 

Gianfranco Toninelli: Struttura in 
quanto progetto è un collettore di 
contributi, un gateway che promuove 
la partecipazione di curatori e artisti 
interessati a creare momenti di 
confronto e dialogo su temi che a 
volte rischiano di rimanere troppo 
esclusivi e di nicchia. Questa è la 
differenza del festival rispetto ad altri: 
l'approccio a 360° al tema. Il catalogo 
che uscirà al termine della 
manifestazione raccoglierà i contributi 
di tutti coloro che interverranno 
durante la tre giorni, ricomponendo 
così una visione d’insieme del tema, 
come già è avvenuto “Studi e visioni 
sul mare digitale”, catalogo 
dell’edizione 2006. 


B 

<m> MiietrO 



Marco Mancuso: Se in ambito video e 
di rete immagino siano stati ricercati 
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lavori che indaghino la relazione e la 
compenetrazione tra tecnologia e 
natura, alcuni elementi del 
programma mi suscitano perplessità. 
Come per esempio la conferenza 
sull'arte procedurale, ad oggi 
riconosciuta sempre più spesso come 
un’ottima forma di graphic design e 
arte software, ma non certo quella 
forma di arte macchinica che era stata 
forse frettolosamente proposta nel 
corso di questi anni con l’uscita di 
codici e linguaggi modulari generativi. 
Il fatto che i processi generativi dettati 
da un computer possano replicare e 
ricordare i processi autonomi e 
autosufficienti della natura, non vi 
pare un parallelo piuttosto facile e 
comunque non corrispondente alla 
reale descrizione di processi 
complessi (la natura e l’universo sono 
regolati da processi organici e 
chimico-fisici non del tutto scoperti e 
compresi e certo non del tutto 
replicabili anche dalle forme più 
evolute di intelligenza artificiale) che 
ancora siamo ben lontani dal poter 
replicare con le macchine in una sorta 
di delirio tecnocrato di onnipotenza? 

Thomas Alisi: Se lo scopo deN'arte 
procedurale fosse solo quello di 
replicare i processi della natura 
sarebbe probabilmente un po' 
limitativo. L'indagine sui mezzi non 
deve essere vista solo al fine di creare 
un parallelo, ma di indagare 
dinamiche che sì, possono prendere 
spunto da processi generativi 


“organici”, ma dar vita da lì a nuove 
esperienze estetiche e di senso. 

Da un punto di vista prettamente 
scientifico, risulta estremamente 
elegante ricorrere alle descrizioni 
quantistiche che regolano le 
dinamiche delle particelle elementari 
presenti in materia e come esse 
vengano descritte in termini 
puramente probabilistici, basti 
pensare al principio di 
indeterminazione di Heisenberg. In 
questa ottica, l'arte generativa può 
esprimere la condizione di un’artista 
che, grazie ad un “pennello”, 
interviene a livello atomico in processi 
che nulla hanno a che fare con 
l’intelligenza artificiale ma, piuttosto, 
cercano di raggiungere un livello di 
dettaglio e di espressione che 
semplicemente non esisteva fino alla 
scoperta delle proprietà elettroniche 
della materia. La sede del dibattito 
non è dunque quella del delirio 
tecnocrate, ma quella dell’evoluzione 
della coscienza verso frontiere un 
tempo sconosciute che adesso 
possono e devono essere prese in 
considerazione. 
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Marco Mancuso: Alcuni dei partner 
coinvolti in Struttura lavorano in 
ambito video e tecnologia, come 
Invideo e Virtuality per esempio. Vi 
siete confrontati direttamente con i 
programmi proposti da loro (a 
proposito, molto interessante la 
rassegna di Invideo e ottima la scelta 
fatta con Thorsten Fleisch) o avete 
lasciato carta bianca ai professionisti 
coinvolti? 

Andreina Di Brino: Nel caso 
dell'archivio di Invideo ho avuto carta 
bianca e ho proposto una selezione a 
carattere internazionale mettendo 
insieme i lavori di giovani promesse, 
come la francese Delphine Hallis o il 
“videocoreografo” belga De Bemels, 
con quelli di nomi più noti nel 
panorama videoartistico 
internazionale come la statunitense 
Susanna Carlisle, autrice pluripremiata 
negli USA e in Europa e che ha 
all’attivo anche numerose 
collaborazioni con artisti come Woody 
Vasulka - tra i pionieri della videoarte 
- Bruce Hamilton o Joan La Barbara, e 
il tedesco Thortsten Fleisch, allievo di 
Kubelka e autore di film sperimentali 
presentati in molti festival e 
manifestazioni. 

Luca Cariucci: La collaborazione con 


Virtuality Conference un primo passo 
in vista di una futura partnership più 
integrata - è stata possibile grazie alla 
disponibilità di Maria Elena Cutierrez, 
direttore artistico di Virtuality e di 
Resfest Torino, che ha messo a 
disposizione di Struttura la selezione 
dei corti digitali partecipanti all’ultima 
edizione di Virtuality (selezione fin’ora 
presentata, fuori dalla sua sede 
originaria, soltanto a Milano). Si tratta 
di una selezione di assoluto valore 
alcuni dei corti in oggetto sono già 
divenuti dei piccoli classici della 
computer animation contemporanea 
e molto eterogenea: e il tema della 
dialettica corpo organico-corpo 
digitale, così fatalmente intrinseco alle 
animazioni in CCI, attraversa 
costantemente e trasversalmente i 
film che verranno presentati con 
diversi gradi di centralità. Insomma, la 
selezione Virtuality s’inserisce nel 
tema “arte organica” in maniera 
discontinua ed eterodossa, 
puramente fenomenologica, 
chiamando in causa forme visuali e 
narrative che spaziano dallo 
sperimentale, all’astratto, al 
tradizionale cartoon di stampo 
cinematografico etc. Con essa 
Struttura va cautamente a coprire una 
zona espressiva per lei nuova, in vista 
d’indagini e programmi futuri più 
modulati e “strutturati”, su cui già 
abbiamo cominciato a lavorare. 
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Marco Mancuso: Molto interessante 
sembra essere il panel “Le declinazioni 
del vivente” e la presentazione del 
libro “Art Biotech” di Jens Hauser: Ho 
avuto modo di leggere la versione 
inglese del libro e una delle teorie 
centrali è che la cosiddetta “bioart” è 
una pratica artistica che prende 
spunto e linfa vitale soprattutto da 
processi organici e naturali, da 
reazioni chimico-fisiche e 
procedimenti scientifici che poco 
hanno a che spartire con le discipline 
informatiche e digitali in genere. A 
prescindere che questa analisi è 
sicuramente interessante ma forse un 
poco miope di alcuni progetti artistici 
in cui l'uso di computer si integra e 
amplifica i procedimenti organici 
(basti pensare ai lavori di Evelina 
Dominitch e Dimitri Celfand, quelli di 
Kurt Hentschlager, del Cae...), come si 
rapporta il concept di Struttura 2007 
alle teorie apparentemente opposte 


esposte nel libro di Hauser? 

Pier Luigi Cappucci: L’approccio 
deN’art biotech riguarda 
sostanzialmente la dimensione 
organica, e insiste su questo elemento 
come nuova possibile dimensione di 
sperimentazione artistica. Il libro a 
cura di Jens Hauser, “Art biotech”, 
pubblicato da Clueb-Mediaversi, 
integra i contenuti del catalogo in 
lingua francese di quella che può 
essere considerata come la prima 
mondiale deN'arte biotecnologica (la 
mostra L'art biotech’ tenutasi a 
Nantes nel 2002) con vari altri saggi 
inediti. Altri approcci sul tema del 
“vivente”, apparentemente analoghi, si 
rifanno in realtà alle tematiche della 
vita artificiale e dell'intelligenza 
artificiale, che anche l'arte ha 
affrontato a partire dalla fine degli 
anni '80. Chi opera - come teorico o 
artista - nell’art biotech ha ben 
presente queste esperienze e decide 
consapevolmente di seguire altre 
strade. Non si tratta quindi di miopia 
ma di una focalizzazione e di una 
precisa scelta di campo. Ciò non toglie 
che siano auspicabili e molto 
interessanti anche approcci e 
sperimentazioni capaci di integrare la 
componente informatica/digitale, ma 
al di fuori dell’enfasi corrente che la 
vede come preminente. 
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Marco Mancuso: Quali i temi per le 
prossime edizioni, quali i sintomi più 
interessanti che riscontrate 
nell’ambito della arte in video e in 
rete? Non pensate che, giunti a una 
possibile quarta edizione, dobbiate 
ampliare il punto di vista concettuale 
del festival Struttura dandogli forse 
una visione più ampia e 
interdisciplinare per un quadro più 
strutturato delle evoluzioni in atto in 
ambito artistico, sociale, tecnologico e 
comunicativo? 

Agnese Benassi: L’edizione di 


Struttura 2007 si configura come un 
“rito di passaggio”. La scelta del tema 
“Organica” è stata per noi una sfida ad 
allargare i confini, a gettare dei ponti 
tra le pratiche indagate nelle prime 
edizioni e altre esperienze artistiche 
che fossero anche interdisciplinari. 
Guardando al programma, anche il 
MultiMediasuq della domenica va in 
questa direzione, presentando 
progetti molto eterogenei che 
rendono conto della vivacità e 
dell’attivismo del panorama 
multimediale italiano. 

Struttura è a un punto di svolta, il 
nostro obiettivo è far crescere il 
progetto cercando di indagare ciò che 
avviene nel “qui e ora” delle arti 
digitali, e per far questo dobbiamo 
essere i primi a non rimanere fermi. 
Questo è uno dei traguardi che ci 
siamo posti. 


www.struttura.li.it 
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Greenaway: Il Cinema E’ Morto, Viva II Cinema 

Barbara Sansone 



Tra i numerosi spazi in cui Barcellona 
offre la sua proposta culturale spicca il 
Teatre Crec, che ospita e dà il nome a 
un importante festival estivo. 
Progettato dall’architetto Ramon 
Raventós intorno al 1929, il teatro 
all’aperto riflette la tipica struttura dei 
teatri greci antichi e vi si accede 
attraverso uno stupendo giardino 
arredato con illuminazione di design. 
Grazie alla sua ubicazione sulla collina 
del Montjuic, in attesa dell’inizio dello 
spettacolo qui si può godere di una 
meravigliosa vista della città al 
tramonto, sorseggiando Cava o birra 
fresca. 

Proprio questo spazio magico ha 
avuto l’onere e l’onore di ospitare il 13 


luglio del 2007 uno dei registi 
cinematografici più audaci e creativi 
della scena internazionale: Peter 
Greenaway. Conosciuto e amato o 
odiato per i suoi film quali “Giochi 
nell’acqua”, “Il ventre dell’architetto”, 
“Il cuoco il ladro, sua moglie e 
l’amante”, “I racconti del cuscino”, dal 
2003 l’artista è impegnato nello 
sviluppo di un progetto multimediale 
dal titolo “Le valigie di Tulse Luper”. 

Questo progetto, attualmente in 
progress e finora articolato in 3 film 
assolutamente innovativi dal punto di 
vista visuale, una serie televisiva, libri, 
92 DVD e CD-Rom, interventi 
collaborativi sul Web e così via, 
racconta la storia di uno scrittore, che 
raccoglie caratteristiche di diversi 
personaggi illustri, come John Cage, 
Marcel Duchamp, Marshall McLuhan, 
Ita I io Calvino, Jorge Luis Borges, il 
padre di Greenaway e molti altri. La 
sua storia, raccontata attraverso 92 
valigie, diversi oggetti e personaggi (il 
tutto rigorosamente catalogato e 
umerato) è strettamente intrecciata 
con quella dell’uranio, il cui numero 
atomico è appunto il 92. 
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Quella di Tulse Luper è una storia di 
prigionia, dove tutto è espediente a 
servizio dell’estetica visuale, della 
celebrazione dell’architettura, dei 
dettagli, dei colori, dei chiaroscuri. I 
fotogrammi si invadono gli uni gli altri, 
si sovrappongono, si intrappolano, si 
disturbano, si moltiplicano, si sfasano; 
i caratteri alfanumerici perdono il loro 
ruolo di veicolo di messaggi e 
diventano essi stessi elementi estetici, 
coprotagonisti di questa danza 
visuale. 

Alcuni brevissimi loop tratti da questi 
film (e altri dell’artista) sono la materia 
prima del “Tulse Luper VJ Tour”, un 
esperimento coerente con il tentativo 
di Creenaway di dimostrare che il filo 
conduttore di un prodotto 
cinematografico non deve essere 
necessariamente un testo. E dato che 
è materia già plasmata, per via della 
sua natura già fortemente 
sperimentale, Creenaway non ha 
avuto bisogno di un sistema 
particolarmente complesso per 


proporsi come VJ, ruolo nel quale egli 
stesso ha dichiarato di vedersi con 
ironia. 

Dopo aver proclamato ufficialmente al 
pubblico di Barcellona la morte del 
cinema, il bisogno di reinventare 
continuamente l’arte, l’evidenza della 
rivoluzione sociale e culturale 
provocata dall'onnipresenza nelle 
nostra vite di computer e telefoni 
cellulari, Creenaway, in duetto con 
l'attore catalano Jordi Boixaderas, ha 
presentato 92 citazioni sulla 
democrazia, nel corso del prologo 
dello spettacolo dal titolo “The 
Democracy Speech”. Probabilmente 
troppe, ma la simbologia numerica in 
questo caso era tanto significativa da 
far perdonare l’eccesso e la 
lungaggine. 



Quindi si è finalmente esibito nella 
nuova tappa del tuo VJ Tour, anche se 
forse il progetto ha più la natura di un 
vero e proprio esempio di live cinema, 
piuttosto che un accompagnamento 
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sincrono grafico/visuale alla musica di 
un dj. In questa performance 
comunque, Peter Creenaway era 
accompagnato dall’olandese DJ 
Radar, al secolo Serge Dodwell, e 
supportato dal sistema di VJing 
sviluppato da Beamsystems Holanda. 

Il sistema è costituito da un grande 
touch screen (un sogno francamente 
proibito per qualsiasi vjing del mondo, 
considerando i cachet, la 
considerazione spesso misera di cui 
godono nei club e la natura 
“smanettona” che caratterizza la 
maggior parte di loro), dove il regista 
sceglie clip video tratte dai suoi film, 
in piedi in mezzo alla scena come un 
direttore d’orchestra, e le dirige sui tre 


maxischermi. Probabilmente optare 
per una maggiore asimmetria o più 
gioco con i tre schermi avrebbe 
conferito più dinamicità alla scena e 
avrebbe reso gli effetti sonori più 
interessanti. 

Ma Creenaway stesso al momento di 
presentare la performance ha 
dichiarato di non essere un VJ. Non si 
è trattato di proiettare immagini che 
accompagnassero la musica nel corso 
di un concerto o in una discoteca, ma 
di presentare un nuovo modo di 
raccontare una storia, scomponendola 
e ricomponendola, in una forma 
aleatoria e irripetibile, lasciando allo 
spettatore un’estrema libertà 
interpretativa ed emozionale. 
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A conferma di questo concetto, la 
fonte sonora era rappresentata dalle 
tracce audio delle stesse clip video, 
che DJ Radar elaborava in tempo 
reale e accompagnava con sottofondi 
sonori avvolgenti e ben armonizzati 
con l’audio in primo piano. Purtroppo 
in alcuni passaggi il musicista ha preso 
troppo il sopravvento, obbligando lo 
spettatore a subire ritmi e suoni un po’ 
troppo manipolatori, interrompendo il 
proprio flusso fruitivo personale (fino 
a quel momento favorito 
dall’astrazione delle immagini, dei 
suoni e della storia) e caratterizzando 
in modo troppo obbligato il 
messaggio emotivo delle scene 
proiettate. 


Nel complesso comunque si è trattato 
di una performance molto 
interessante, specie se si inverte il 
processo: la sua forza è il fatto che le 
fonti originali sono performance già di 
per sé e che il loro uso in tempo reale 
non ne è che una naturale 
continuazione. Insomma, il risultato 
non è quini frutto della manipolazione 
di immagini in tempo reale, ma 
semplicemente della ricomposizione 
di elementi già presenti nelle 
incredibili creazioni di un regista che, 
nel suo sforzo di contribuire 
all’evoluzione del cinema, occupa già 
un posto d’onore nelle pagine della 
sua storia. 


www.barcelonafestival.com 

http://petergreenaway.co.uk/ 

www.tulseluper.net 

www.tulselupernetwork.com 

www.djradar.com/music.html 

www.beamsystems.nl/ 
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Thorsten Fleisch, La Quarta Dimensione In 

Video 

Marco Mancuso 


Thorsten Fleisch è uno di quegli artisti 
che con il loro lavoro, a mio modo di 
vedere, hanno la rara capacità di dare 
spontaneamente un senso a teorie, 
correnti, opinioni, stupidate e 
discussioni che si ammassano in 
modo caotico attorno a un tema 
specifico, preconizzando, in questo, 
modalità e analisi spesso comprese e 
condivise ma, non si sa come mai, 
raramente espresse in modo concreto 
in un’opera. 

Questo accade oggi neN’ambito della 
video arte e dell’audiovisivo 
contemporaneo, sperimentazione di 
suoni e immagini, di audio e video 
tramite l’utilizzo ossessivo del digitale 
e dei suoi strumenti, siano essi nuovi 
softwares o tools per la gestione dei 
flussi in fase live. Inutile ricordare il 


conseguente appiattimento di stimoli, 
estetiche e rappresentazioni che 
rende molti artisti, o presunti tali, 
sempre più simili gli uni agli altri, figli 
di un’epoca che vede il proliferare di 
festival e rassegne di ogni tipo, 
raggiungibili tramite voli low cost in 
grado di intessere una fitta rete di 
forzati dell’audiovideo che anche il 
sociologo in erba saprebbe 
individuare come il crogiolo ideale di 
qualsiasi plateu estetico-culturale. 

Ecco, il berlinese Thorsten Fleisch è un 
artista audiovisuale nel significato più 
analogico del termine, un regista 
nell’accezione più moderna del 
cinema sperimentale, in grado di 
sfondare qualsiasi barriera artistica, 
ogni qualsivoglia definizione, qualsiasi 
istinto primordiale che ammorba 
spesso il critico dei nuovi media e che 
lo spinge ad affermare: “bah, niente di 
che, già visto!”. 
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Beh, a ben vedere, alcuni lavori di 
Fleisch sono già un po’ datati, ovvio 
che magari sono già stati visti. Il suo 
lavoro più famoso, Cestalt, ricevette la 
Menzione Onoraria all’Ars Electronica 
del 2003 e ha girato i festival di video 
e new media art di mezzo mondo. 
Peccato che continua a farlo 
ininterrottamente da 3 anni, 
accompagnato spesso dai suoi 
compagni più belli come Energie!, 
Friendly Fire, Kosmos, Silver Screen, 
VideoSkin, BloodLust. Questo a 
significare che cosa? Innanzitutto che 
i suoi lavori sono, come molto 
raramente accade, dei lavori 
assolutamente senza tempo, lavori 
che rimarranno negli anni ed 
emergeranno al di sopra del caos 
creativo di questi tempi. In secondo 
luogo che i suoi video sono del tutto 
unici per concept, set up 
cinematografico, approccio 
sperimentale a cavallo tra analogico e 
digitale, e mera risultante estetica 
audiovisuale. 

Ho avuto l’onore di chiacchierare con 
Thorsten Fleisch del suo lavoro: i temi 
a lui più cari del rapporto tra corpo, 
natura, elementi materici e 
strumentazioni tecnologiche (come in 
Energie! in cui viene impresso su carta 
fotografica un fascio energetico di 
elettroni, Kosmos, Friendly Fire in cui 
sono i processi di combusione della 
pellicola ad essere visualizzati, Silver 


Screen dove la modifica dei parametri 
di luce e prospettiva su una serie 
sequenziale di fogli di carta comporta 
dinamiche audiovisive inaspettate, 
BloodLust in cui è il sangue stesso 
dell’artista che disegna pattern soto 
l’effetto di un video proiettore con 
suono ottico, VideoSkin, SkinFlick in 
cui il fascio di raggi emessi da un 
televisore viene visualizzato 
osservandone da vicino gli effetti sulla 
pelle), tecniche di ripresa in 16mm 
affiancate alla capacità di 
customizzare software digitali e 
tecniche HD, fascinazione verso le 
teorie della quarta dimensione e dei 
frattali quaternari per descrivere 
universi immaginari, la cui 
visualizzazione diventa essa stessa 
opera d'arte (come accade in Cestalt e 
nell'ancora inedito Dromosphere). 

Un personaggio unico nel panorama 
della video arte, che, per ritornare a 
quanto detto all’inizio, fornisce 
risposta vivente alle teorie di 
compenetrazione tra video arte, 
cinema sperimentale, tecniche 
audiovisive e alle modalità di lavoro 
interconnesse tra analogico e digitale. 
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Marco Mancuso: I tuoi film sembrano 
ricercare un dialogo, un senso 
comune e un’unica e concreta 
interconnessione tra il corpo umano e 
i suoi fluidi, con le forze e i fenomeni 
della natura, le cui dinamiche 
audiovisive sono bellissime descrizioni 
di un qualcosa di potente e di fuori 
controllo. In film come Energie! (in cui 
viene impresso su carta fotografica un 
fascio energetico di elettroni), 
Kosmos, Friendly Fire (in cui sono i 
processi di combusione della pellicola 
ad essere visualizzati), Silver Screen 
(dove la modifica dei parametri di luce 
e prospettiva su una serie sequenziale 
di fogli di carta comporta dinamiche 
audiovisive inaspettate), sembri 
essere interessato a entrambi, nonché 
dale loro possible inteconnessioni e 
reazioni 

Thorsten Fleisch: Sì è vero. Hai 
sicuramente toccato alcuni elementi 
chiave di ciò di cui mi interesso. Mi 
piace moltissimo cercare nuovi sfondi 
e nuove visioni nella natura (che 
include anche il mio stesso corpo), e 
uso le tecnologie per investigarli. 
Tecnologia che ovviamente posso 
capire e usare, tecnologia che lavora 
su un livello visuale. Uso le tecnologie 
perché mi offrono una prospettiva 
differente rispetto ai miei soli sensi; 
passo attraverso i loro limiti così come 
supero la costruzione della tecnologia 
di per sé stessa, che cerco 


semplicemente di incorporare nel mio 
lavoro. Il risultato è qualche volta una 
miscela della tecnologia che sto 
utilizzando e dei fenomeni naturali 
che sto descrivendo ed esaminando. 
Qualche volta invece, i fenomeni 
naturali arrivano a distruggere la 
tecnologia, come i fuoco che brucia il 
materiale filmato in “Friendly Fire” o 
come le scariche elettrice che qualche 
volta creano dei buchi nella carta 
fotografica come in Energie! Devo 
ammettere che mi piace moltissimo 
quando succedono dei disastri nei 
miei esperimenti visuali. 

Marco Mancuso: E ancora. Guardando 
i tuoi film, sembri anche essere 
interessato alla fragilità e alla bellezza 
del nostro corpo sotto l’influenza di 
macchine, del potere dell’energia e 
della natura. Parlo in particolari di film 
come BloodLust (in cui è il sangue 
stesso dell’artista che disegna pattern 
soto l’effetto di un video proiettore 
con suono ottico), VideoSkin, SkinFlick 
(in cui il fascio di raggi emessi da un 
televisore viene visualizzato 
osservandone da vicino gli effetti sulla 
pelle) . 

Thorsten Fleisch: Sì, c’è molta bellezza 
che ha bisogno di essere vista. Questo 
è ciò che spero di trovare, ciò che mi 
motiva. Mi piace la tensione che 
deriva daM’ordine regolare che 
contrasta con l’ordine caotico: per 
esempio, in “Bloodlust” come dici tu, 
l’ordine caotico è rappresentato dai 
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pattern del sangue sulla striscia di 
pellicola che viene poi ordinato dal 
macchinario stesso del proiettore, il 
cui ritmo regolare fornisce la vera e 
propria texture caotica. 



Marco Mancuso: come lavori 
normalmente su una nuova idea? Da 
dove prendi ispirazione, dove studi le 
reazioni fisiche che descrivi, come 
lavori su un set up, su una tecnica 
video, sulle reazioni audiovisive e 
sull’uso di eventuali strumenti digitali? 

Thorsten Fleisch: beh, tutto dipende 
dal progetto su cui sto lavorando. 
Posso farti un esempio recente del 
film su cui sto lavorando ora, si 
chiama Dromoshpere. L'idea originale 
era quella di avere una 
rappresentazione dello spazio-tempo 
Einsteiniano: non per dare un’idea 
visuale allo spazio 4d in un senso 
geometrico come ho già fatto in 
Cestalt, ma più in un senso fisico. 
Normalmente, quando chiedi alle 
persone circa lo spazio 


quadridimensionale, tutti rispondono 
che il tempo è la quarta dimensione. 
Ma questo è vero per la descrizione 
fisica di Einstein, ma è chiaro che non 
è l'unica verità e questa quarta 
dimensione può essere descritta 
anche geometricamente. Quindi, io 
volevo dare una rappresentazione 
visuale dello spazio 3d, aggiungendo 
l’elemento tempo per creare uno 
spazio quadridimensionale, e per fare 
questo ho preso una dolly camera che 
potesse controllare l’otturatore di 
un’altra camera. Questa seconda 
camera viene posta 

perpendicolarmente al binario della 
camera dolly: alla posizione 1 avrebbe 
aperto l’otturatore mentre alla 
posizione 2 (pochi centimetri dopo la 
posizione 1) avrebbe scattato di 
nuovo. Dopo ogni frame avrei mosso 
la camera dolly nella direzione in cui la 
macchina fotografica era puntata 
(perpendicolare al movimento della 
camera dolly stessa). 

Quindi in ogni singolo frame avrei 
avuto il movimento (dalla posizione 1 
alla posizione 2) e quindi il tempo. Il 
problema era semplicemente che il 
processo non era molto interessante: 
così ho provato molte soluzioni per 
arrivare alla più promettente per cui 
ho usato un modellino di macchina 
sportivo in scala 1:18 su cui ho posto la 
camera dolly, per poi muovere la 
macchina fotografica attorno a loro. In 
questo modo ho ottenuto la macchina 
in movimento ma allo stesso tempo 
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una vera e propria scultura veloce. 
Come puoi notare quindi, il codice è 
molto cambiato da quello di spazio- 
tempo, che avevo all’inizio 
dell’esperimento, a quello di velocità . 
A livello teorico mi sono quindi 
spostato dalle teorie di Einstein a 
quelle di Jeremy Clarckson con 
qualche goccia di Paul Virilio per 
aggiungere un pizzico di aroma 
filosofico e pochi granelli di futurismo 
per avere un tocco di storicizzazione. 



Marco Mancuso: i tuoi film sono 
apprezzati e acclamati dal critica, sia 
dalle branche più sperimentali del 
cinema che dai teorici degli audiovisivi 
elettronici. Pensi quindi che il dialogo 
tecnico tra l’analogico e il digitale 
possa essere la chiave per 
comprendere questa polarità o tutto 
questo è dovuto alla tua capacità di 
creare suggestione, di mixare 
differenti tecniche per ottenere 
qualcosa di nuovo e mai visto prima? 

Thorsten Fleisch: Bene, io provengo 


dal cinema sperimentale e ho sempre 
apprezzato la materialità dei film 
paragonata agli zeri e agli uni del 
mondo digitale. D’altro canto lavorare 
con i film in 16mm mi fa sentire 
sempre di più come un dinosauro. 
Oltre al fatto che non mi piace fare 
feticismo sui materiali. Trovo tutta 
questa discussione sul 16mm contro il 
video digitale molto noiosa e senza 
ispirazione: è come quando ti piace il 
vecchio Star Trek piuttosto che la 
Next Generation. Nulla è meglio di un 
altro, sia il film che il video sono dei 
media, carrier di informazioni visive e 
aurali: essi differiscono perché 
rappresentano differenti concetti di 
tecnologia e anche differenti tempi 
nella storia ovviamente. Ad un livello 
estetico non mi è mai veramente 
piaciuto il video, anche se ora con l’HD 
ho trovato un medium visuale 
veramente buono con cui lavorare. Mi 
piace al contrario l’immediatezza, che 
non puoi avere con i film, oltre al fatto 
che è molto più economico. 

Ciò che conta per me è come 
generare le immagini: in questo penso 
di essere molto analogico (eccetto 
forse che per Cestalt), perché non 
sono un vero programmatore di 
codice. Ho solo qualche conoscenza 
superficiale di linguaggi di computer e 
trovo i programmi di modellazione 3d 
troppo complessi: ho provato per 
esempio ad approcciarmi a Maya e ho 
rinunciato. Penso sia molto potente 
ma è anche troppo caotico e 
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disorganizzato per lavorarci. Il 
problema vero che io ho con le 
tecnologie digitali e che devi essere 
veramente preciso con quello che stai 
facendo e non c'è molto spazio per 
l'errore e il disastro, lo amo gli errori e 
le catastrofi che posso ottenere solo 
con i macchinari che mi costruisco da 
solo, che non sono certo macchinari 
digitali ma meccanici appunto. Certo, 
so bene come la glitch art sia in grado 
di far confluire il concetto di errore nel 
digitale, ma questo lavoro richiede 
una profonda conoscenza dei 
linguaggi dei computer per poter 
essere compreso fino in fondo. 



Marco Mancuso: parlando di Gestalt, 
molti stili d’avanguardia (come il 
Cubismo, il Futurismo o il 
Costruttivismo) e alcuni dei loro artisti 
più importanti (da Picasso a Boccioni 
a Duchamp), erano stati influenzati e 
affascinati dalle potenzialità e della 
dinamiche della quarta dimensione, 
principalmente nel mondo della 
natura, nell'universo e nella fisica, 


senza tenere conto in questo di 
qualsiasi tipo di approccio 
matematico o scientifico. Con Gestalt, 
hai lavorato sulla visualizzazione di 
questa quarta dimensione, partendo 
da algoritmi matematici e studi 
scientifici sui frattali quaternari, come 
motore di una vera e propria 
“dimensione espansa”. Puoi dirmi 
come hai lavorato su queste teorie e 
come hai visualizzato/animato le 
trasformazione algoritmiche della 
quarta dimensione in un semplice 
spazio tridimensionale? Hai utilizzato 
per caso qualche framework speciale 
di geometria spaziale o qualche 
software particolare? 

Thorsten Fleisch: beh, dapprima ho 
lavorato sui frattali 4d con uno 
speciale plug-in di Photoshop 
chiamato KPT5 (Kay's power tool 5). 
Esso ha un filtro chiamato frax4d che 
ho usato per fare delle piccole 
animazioni: ben presto però ho 
raggiunto i limiti di questo filtro e 
quando ho scoperto che questi frattali 
4d si chiamavano effettivamente 
“quaternoni”, una semplice ricerca su 
Google mi ha portato a un generatore 
di immagini di quaternoni chiamato 
Quat. Questo piccolo software era 
molto potente: dopo aver 
sperimentato un po’, ho deciso di 
scrivere io stesso un piccolo plug-in 
per serializzare il processo di 
generazione delle immagini, poiché 
appunto io volevo creare delle 
animazioni. Ho speso mesi per 
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cambiare i parametri sul mio bambino 
frattale, ma alla fine è stato il freeware 
a fare tutto il lavoro. 

Marco Mancuso: Cestalt ha ricevuto 
una Honoray Mention al festival Ars 
Electronica nel 2003 ed è acclamato 
in tutto il mondo come uno dei più 
innovativi pezzi di cinema 
sperimentale, lo penso che sia una 
combinazione perfetta di ciò che 
dicevamo poco fa: visualizzare cioè 
sequenze algoritmiche in quattro 
dimensioni (come possibile 
estensione di 0 e 1 alla base del 
mondo elettronico conosciuto), con 
tecniche al confine tra analogico e 
digitale. Un contrasto piuttosto forte. 


Thorsten Fleisch: Penso che i visuals 
sembrino veramente inusuali da ciò 
che normalmente è associato con il 
digitale. Una volta uno mi disse che 
aveva avuto una sorta di deja-vu 
quando si trovò a vedere le mie cose 
dopo aver visto delle cose analoghe in 
sogno. Personalmente ero molto 
interessato a quel tempo alle teorie 
della superstizione e mi piaceva l’idea 
di esplorare un mondo visuale come 
una singola formula; cosa ancora più 
eccitante se questo mondo dovesse 
essere originato da una complessa 
geometria 4d che può essere 
osservata solo trasportandola al 
nostro mondo tridimensionale. 
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Marco Mancuso: una delle prossime 
idee di Digicult è quella di aprire il 
magazine Digimag alle forme di quella 
che viene chiamata hyper- 
architettura. Cosa pensi di quegli 
architetti che lavorano con software 
digitali e che lavorano appunto con la 
quarta dimensione (tipo Hadid o 
Novak per intenderci)? Come è 
possibile secondo te riuscire a 
visualizzare i loro concetti, le forme 
architettoniche che preconizzano, nel 
nostro mondo 3d, negli spazi urbani e 
nelle nostre città? 

Thorsten Fleisch: Oh guarda, sono 
molto interessato a queste nuove 
forme di espressione architettonica. 
Specialmente il lavoro di Marcos 
Novak mi ispira moltissimo: ha preso 
appunto i concetto di quarta 
dimensione e lo ha portato 
all'estremo. E' un peccato che sembra 
non voler più perseguire le sue 
transarchitetture: ho sentito che sta 
facendo una ricerca segreta circa la 
nanoingegneria/design che suona 


come qualcosa di superinteressante. 
Ma sono solo voci, non so niente di 
concreto. Penso comunque che ci sia 
molto potenziale per un’architettura 
veramente nuova e interessante, non 
solo per i nuovi linguaggi offerti dal 
computer ma anche per i nuovi 
materiali che offrono nuove 
caratteristiche statiche. Attualmente, 
non c'è più solo l'architettura delle 
costruzioni, ma anche un'architettura 
dei materiali e con l’aiuto dei 
computers queste due parti 
gradualmente convergeranno per 
portare alla costruzione di palazzi mai 
visti e città del futuro. Beh, forse 
suona un po’ troppo ottimistico . 



Marco Mancuso: Hai mai pensato di 
lavorare con i live show audiovisivi o le 
installazioni immersive per esempio? 
Hai mai pensato all’idea di giocare di 
più con il pubblico, controllando dei 
parametri dei tuoi video dal vivo o 
usando sensori interattivi, invece di 
essere “filtrato” dalla proiezione su 
schermo? 
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Thorsten Fleisch: Uhm, si e no. Ogni 
tanto effettivamente penso che potrei 
occuparmi anche di vjing magari per 
denaro, dato che non ci sono molti 
soldi nel cinema sperimentale. Ma io 
non sono realmente interessato 
all’aspetto del reai time dei video 
astratti, o dall'aspetto performativo di 
per se stesso. E in più non mi 
piacerebbe andare così tanto in tour: 
mi piace visitare qualche posto nuovo 
ogni tanto ma non mi piace pensare 
alla mia vita spesa su bus o aerei. Mi 
piace stare a casa e fare cose noiose 
come dormire, leggere e giocare ai 
video games. Ero parte di una band 
metal e suonammo in alcuni show dal 
vivo: non mi piace molto devo 
ammettere, rispetto a quando 
passavamo del tempo a registrare 
canzoni in studio. Mi innervosisco di 
fronte alla folla e inoltre nelle 
performance di new media art ci sono 
SEMPRE dei problemi tecnici. Anche 


con i film festival ho dovuto viaggiare 
per presentare i miei film e anche lì ci 
sono spesso problemi con il suono o le 
immagini. Non mi piace quindi dover 
contare su altre persone, dato che 
quando faccio i miei piccoli film non 
devo contare su nessuno se non su 
me stesso. L’unica cosa che mi ispira 
veramente dell'esperienza possibile 
del real-time potrebbe essere nel 
campo dei videogiochi: mi piacerebbe 
moltissimo essere coinvolto nello 
sviluppo di un gioco con un campo di 
gioco totalmente astratto. Penso 
veramente che al momento ci sia 
bisogno di giochi elettronici molto più 
sperimentali: uccidere zombie, alieni o 
soldati va bene insomma, ma preso o 
tardi tutto questo diventerà 
veramente noiso, anche con l’ausilio 
della più croccante grafica HD. 


www.fleischfilm.com 


78 


Alvarez-fernandez: L’amateur Del Suono 

Silvia Scaravaggi 



Miguel Àlvarez-Fernàndez, giovane 
sound artist e designer spagnolo 
(Madrid, 1979), definisce il suo 
background piuttosto convenzionale: 
studi di composizione al 
Conservatorio San Lorenzo de El 
Escoriai, composer in residence alla 
“Residencia de Estudiantes” di Madrid 
dal 2002 al 2005, perfezionamento in 
Germania all’lnternationale 
Ferienkurse fur Neue Musik di 
Darmstadt, alla Stockhausen Stiftung 
di Kurten, all’Elektronische Studio- 
Technische Universitat di Berlino. 

A parte qualche collaborazione legata 
puramente alla composizione di 
musica elettronica la colonna sonora 
per il film “Via Lactea” della regista 
brasiliana Lina Chamie, presentato 
all’ultimo Festival di Cannes, e la 
musica per il concerto/performance 


live elettronico dei Neues Kunstforum 
di Colonia, in programma il prossimo 
novembre la sua ricerca attuale si 
sviluppa nella più diffusa mescolanza 
e ibridazione di media elettronici e 
artistici, in cui il suono e la relazione 
tra arte e fisiologia sono gli argomenti 
principali d’indagine. 

Le opere che nascono dalla ricerca di 
Àlvarez-Fernàndez utilizzano i media 
elettronici spesso in unione con gli 
strumenti tradizionali e la voce. 
Proprio in questo campo, per 
l’Università di Oviedo, egli sta 
scrivendo una tesi di Dottorato in 
Musicologia, che indaga le 
connessioni tra voce e media 
elettroacustici. Queste teorie sono il 
terreno di ricerca del progetto 
DissoNoiSex (il trio Àlvarez- 
Fernàndez, Kersten, Piascik), per cui 
Àlvarez-Fernàndez è autore delle 
installazioni interattive Soundanism e 
Repressound. 
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Soundanism o Sonanismo, nella 
versione spagnola, è un’installazione 
sonora interattiva creata nel 2006 in 
collaborazione con il programmatore 
tedesco Stefan Kersten e la designer 
polacca Asia Piascik. Il lavoro esplora 
le possibili interazioni tra musica, 
respirazione, masturbazione e 
sessualità. Il visitatore, indossando un 
elmetto e una maschera con un 
piccolo microfono incorporato, entra a 
far parte di un circuito chiuso: è lui 
stesso a provocare i suoni che 
percepisce. Il microfono assorbe i 
rumori generati dalla respirazione, che 
sono trasformati digitalmente in 
tempo reale e ritrasmessi attraverso 14 
microcasse inserite all’interno 
dell'elmetto. Allo stesso tempo le 
informazioni raccolte sono comparate 
e ritrasmesse in unione con le 
caratteristiche di altre migliaia di 
possibili sonorità, collegate in vario 
modo con l’idea di sessualità (estratti 
di pellicole pornografiche, assolo rock 
di chitarra, suoni ripetitivi di animali e 
macchinari industriali), che il visitatore 
modifica e trasforma in modo 
volontario o involontario attraverso il 
suo respiro. 

L’opera esplora, dunque, la nozione di 
controllo in un sistema interattivo, e si 
colloca al confine tra evento pubblico 
e intimo, consapevolezza e sogno. Il 
lavoro evade dalle categorie di singola 
installazione o performance o 


strumento sonoro, ma invita a 
interagire provando a controllare e 
dominare il sistema oppure 
semplicemente a rilassarsi e respirare. 



Questo esempio del lavoro creativo di 
Miguel Àlvarez-Fernàndez chiarisce 
alcuni dei temi indagati nelle sue 
opere. Ne abbiamo parlato in 
occasione della prossima esposizione 
al Festival PINGI04 di Mallorca, 
cercando di svelare alcuni dei 
meccanismi alla base di questa 
ricerca: il modo in cui l’idea di sonorità 
sia connessa a quella di sessualità e le 
tematiche alla base di questa 
indagine. 

Sottolinea Àlvarez-Fernàndez 

Miguel ha scritto un testo illuminante 
su questo argomento, del diàlogo a la 
ilusión de control: Procesos 
interactivos en la instalación sonora 
Sonanismo, che prende proprio 
l’installazione Sonanismo come punto 
di partenza per indagare questi 
aspetti attraverso l'uso 
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dell’interattività. L’opera è analizzata 
in tutti gli elementi, materiali e 
concettuali, descritta 

dettagliatamente nel lay-out 
espositivo, tralasciando 

volontariamente i particolari legati al 
software e allo sviluppo tecnologico, 
per enfatizzare il senso concettuale 
delTinstallazione. 



I temi chiave che sono alla base del 
lavoro e del pensiero dell’artista 
emergono con l’evidenza di una teoria 
ben scritta: l'opera problematizza 
differenti questioni estetiche legate ai 
processi di interattività. Sonanismo 
propone una lettura critica di alcuni 
assunti tipici degli ambienti creativi 
per quanto riguarda l’arte digitale, 
l’arte elettronica, la media art. Il 
termine stesso di interattività, che ha 
ormai raggiunto una stratificazione di 
significati, spesso connessi con 
un’idea di positività e creazione, è 
oggetto di innumerevoli interrogativi, 
talvolta ironici, che l’opera vuole 
suscitare. 


In questo senso, è l'interattività intesa 
come dialogo ad essere indagata, 
come processo che mostra, però, tutti 
i suoi limiti e talvolta la sua 
impossibilità. È, infatti, la respirazione 
del soggetto stesso a generare la 
risposta dell'oggetto, che diventa in 
questo caso un “altro” dal soggetto, 
oppure - in termini migliori l’”altro” 
che alberga nel respiro e nella mente 
di chi respira ed ascolta. 



Ma nella componente dialogica che si 
instaura, il sonanista si accorge di 
essere coinvolto nel processo di 
attivazione di questo meccanismo che 
lo rende contemporaneamente 
produttore e fruitore dell’opera. 
Questa presa di coscienza avviene 
nello scarto temporale del ritardo con 
cui i suoni giungono al visitatore, nel 
delay che gli autori deM’installazione 
hanno utilizzato per rendere meno 
diretta ed immediata l’impressione di 
risposta e conseguentemente di 
controllo sull’opera. 
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La componente dialogica si realizza, 
dunque, nella costante attesa, 
curiosità, tensione comunicativa e nel 
contestuale tentativo di dominare il 
meccanismo deN’installazione stessa. 
Questa dicotomia si ritrova 
esattamente nelle relazioni con la 
musica e con il sesso, come 
acutamente nota ancora Àlvarez- 
Fernàndez. 


l’intento politico deN’arte, in un senso 
sociale e culturale. Egli afferma che è 
necessario essere consapevoli che 
siamo noi stessi a decidere di stare al 
gioco e che questo in fondo ci piace. 
Usare l’interattività è un modo 
profondo di fare esperienza, di 
condividere anche gli aspetti meno 
evidenti della società e della cultura e 
tutte le nostre perplessità a riguardo. 



La costante contrapposizione tra 
visivo/sonoro, pubblico/privato, 
esterno/interno, mente/corpo, 
materiale/immateriale, 
soggetto/ oggetto, 
cosciente/incosciente, 
umano/animale, tecnologia/biologia, 
è anch'essa un tentativo di parlare 
dell’altro, sia in termini di suono che di 
sessualità, come due ambiti in cui si 
ha la possibilità o la necessità di avere 
accesso all’altro o all’altro sé che è 
dentro di noi. 


Il punto cruciale che Àlvarez- 
Fernàndez vuole mettere in luce è che 
il suono, la musica, come il sesso, che 
sembrano talvolta e ingenuamente 
essere il frutto di spontanee attitudini, 
sono invece prodotti di differenti 
educazioni e di pratiche culturali. Ogni 
opera serve a costruire una 
piattaforma da cui partire per essere 
coinvolti, per fare pratica e vivere una 
serie di esperienze che permettano di 
avere più chiaro il meccanismo con 
cui si costruiscono alcune strutture e 
politiche culturali e sociali. 



La pratica dell’interattività è per 
Miguel anche un modo di sottolineare 
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Questa idea approda al tentativo di 


tracciare una cartografia parallela 
della storia della musica, del suono in 
generale e della sessualità. Alvarez- 
Fernandez - e per questo il nostro 
concetto di musica dev'essere 
malleabile, flessibile, aperto []>. Egli 
fa notare ancora: 

Un altro aspetto fondamentale e 
interessante della ricerca di Àlvarez- 
Fernàndez è legato aM’idea di voce 
intesa come interfaccia primaria 
nelle varie modulazioni di suoni, 
respiri, sospiri, parole, accenti, 
pronunce indagata come primo 
segnale dei modi con cui esprimiamo 
noi stessi e nel contempo ci 
rappresentiamo il mondo. La voce e 
più oltre il linguaggio come sistema 
culturale ricco di significati e 
messaggi, sono due elementi 
emergenti deM’installazione 
Repressound, che il trio DissoNoiSex 
sta attualmente sviluppando. 
NeM’installazione la realtà e la sua 
rappresentazione si confrontano 
attraverso il suono e l’immagine. 
Frammenti di film in bianco e nero 
sono proiettati su uno schermo esteso 
sull’intera superficie di una stanza: sui 
mobili e le pareti, simili a quelli che si 
vedono all’interno degli spezzoni 
stessi e dipinti in bianco e nero per 
amplificare e “allungare” il mondo 
dello schermo in quello esterno. 

Il pubblico, circondato da questi 
elementi di finzione, può navigare 
attraverso le micro-storie presentate 


nelle proiezioni: brevi scene di vecchi 
film, che sono fermate, congelate od 
offuscate; solo producendo suono con 
la voce o il corpo, il visitatore può 
attivare e giocare con questi 
frammenti cinematografici. 
L'intonazione, l’intensità e il timbro dei 
suoni prodotti fanno avanzare o 
retrocedere le sequenze, alterano il 
loro ordine temporale, modificano la 
qualità dell’immagine. 



Di nuovo, ci si trova in presenza di 
contrapposizioni, che stimolano un 
rapporto dialogico tra l’opera e il 
fruitore: realtà/finzione, 

tempo/spazio, immagine/suono, 
arte/gioco, al contempo rafforzano e 
sfumano le distanze tra quello che 
viviamo e quello che potremmo 
vivere. 

Miguel Àlvarez-Fernàndez intende, 
dunque, la ricerca attraverso i nuovi 
media, come un modo per esplorare 
queste realtà per mezzo di progetti 
collaborativi, il più possibile aperti e 
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condivisi. Egli stesso è un amateur 
professionista che ha il gusto per le 
forme pure dell'arte e dei media, 
restando ancorato agli aspetti più 
sostanziali delle opere, che 
permettano di arrivare al nucleo 
deM’idea e preservare la concettualità 


del lavoro dal rischio di 
ridondanza tecnica e tecnologica. 


http://miguelalvarez.es.kz 

www.soundanism.org/ 


una 
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Todo & Nada: O Tutto O Niente! 

Silvia Scaravaggi 



TODO e NADA sono due anime 
gemelle, due elementi 
complementari, le due metà della 
mela: un’unione ben riuscita tra menti 
creative e professionalità determinate 
che lavorano per progettare e 
costruire le basi per la produzione e lo 
sviluppo di progetti legati ai media, al 
design ed aM’interattività, alla 
comunicazione e aN'intrattenimento. 

TODO e NADA sono in Italia a Torino 
ma non soltanto lì: sono anche in giro 
per l’Europa e per il mondo, che 
hanno di intenzione di esplorare in 
lungo e in largo. Dal 2005 ad oggi 
hanno lavorato per la creazione di 
alcuni eventi culturali, tra cui BIP 
Building Interactive Playground, 
rassegna dedicata aM'interaction 
design aM’interno del fstival 
Elettrowave, Code in Motion, una 


riflessione sul tema di codice nell’arte 
elettronica, e C.STEM, il primo evento 
italiano dedicato alla diffusione dei 
sistemi generativi e procedurali 
neM’ambito dell’arte digitale 
sperimentale. 

Realizzano progetti per internet, 
musei, gallerie, clubs, teatri; tra i loro 
clienti ci sono nomi come BMW, 
Eataly, Meltin’Pot, Arezzowave 
Festival, Virtual Reality e Multimedia 
Park. È impossibile definirli:, sono un 
vulcano in eruzione, un’esplosione di 
idee, di energia creativa, forza 
comunicativa. E sono veloci, veloci, 
veloci . 



Silvia Scaravaggi: Mi piacerebbe 
partire dalle basi della vostra attività, 
quindi che mi raccontaste 
brevemente come avete iniziato, 
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come vi siete riuniti, quali sono gli 
elementi fondamentali che vi tengono 
insieme. 

TODO: TODO è un gruppo di 
progettisti che lavora aM’intersezione 
tra interazione, comunicazione e 
intrattenimento. AN’inizio Giorgio 
Olivero , che aveva appena finito il 
master all’lnteraction Design Institute 
di Ivrea, e Fabio Cionini , che non ne 
poteva più di fare il programmatore 
per una grande azienda, si sono presi 
un po’ di tempo da dedicare a progetti 
sperimentali. E hanno capito che 
interazione, creatività visiva e 
custom-software erano una buona 
ricetta: il nostro focus sono le 
persone, gli ambienti, le relazioni. Nel 


2006 al gruppo si sono aggiunti altri 
amici, nell’ordine: Fabio Franchino , 
Andrea Clemente e Alessandro 
Capozzo . 

E il cuore del gruppo è fatto. 5 membri 
permanenti e una fitta rete di amici e 
collaboratori, sparsi per l’Italia e in giro 
per il mondo. È un buon mix di 
amicizia ed equilibrate competenze 
professionali complementari. Era 
chiaro poi a tutti noi che la 
dimensione freelance era diventata 
troppo stretta, c’era bisogno di una 
struttura, di un nuovo orizzonte. 
Adesso, da pochissimo, siamo una 
società e con il passaggio da 
‘collettivo’ ad ‘impresa’ il gioco si fa 
ancora più interessante. 
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Silvia Scaravaggi: Spiegatemi chi è 
TODO e chi è NADA: sono due realtà 
differenti? In che cosa si completano? 
NADA nasce come seconda, perché e 
da quali esigenze? 

TODO: L'attività principale di TODO è 
neN'ambito progettuale. Le nostre 
materie prime sono i media e le 
tecnologie applicate a format di 
comunicazione. Nello stesso tempo 
abbiamo sempre dedicato molta 
energia a un'intensa attività di 
progettazione e organizzazione di 
eventi culturali che ci vedevano più 
come curatori e producer che come 
progettisti: BIP con Elettrowave, Code 
in Motion con ClubTOClub e C.STEM 
sono i principali risultati di questo 
dinamismo. 

Ci viene naturale pensare che non si 
possa essere felicemente progettisti 
senza una parallela attività di 
attivismo culturale e di formazione. Su 


questi progetti abbiamo sempre 
ragionato in una logica no-profit. La 
costituzione dell'Associazione 
Culturale e di Ricerca NADA , 
nell’aprile 2007, è stata una 
conseguenza naturale di questo 
percorso. La nascita di NADA ha 
risolto un'ambiguità che ci portavamo 
appresso: quando operiamo in ambiti 
culturali non pratichiamo un'attività 
commerciale, in più ora abbiamo uno 
strumento per coinvolgere altre forze 
e le istituzioni senza che vi sia una 
sovrapposizione con i lavori di TODO. 
NADA è quindi un soggetto autonomo 
che ha la propria ragion d'essere nella 
promozione e divulgazione della 
cultura del design, inteso come 
agente culturale, dell’arte digitale e 
dei new media in genere. 

Ci impegniamo non solo nella 
produzione di eventi, mostre e affini, 
ma anche nella formazione (ad 
esempio il corso di DesignByNumbers 
rivolto ai ragazzi dislessici e 
disgrafici, o il workshop Touchdown 
sui game controller d.i.y.) e - caso 
forse unico in Italia - nella promozione 
della ricerca in questi ambiti specifici. 
Il nostro scopo ultimo consiste nel 
mettere in connessione le realtà 
emergenti del nostro territorio tra di 
loro e con un network internazionale: 
un obiettivo ambizioso e necessario 
da attuarsi nel lungo-medio periodo. 


87 


o 

nodo 

0 

nodo 

CJ 

nodo 

nodo 

c 

nodo 

n 

nodo 

nodo 

C 

nodo 

o 

nodo 


Silvia Scaravaggi: Quali sono le 
tematiche a cui siete più sensibili? 
Raccontatemi due o tre cose che vi 
hanno colpito durante gli ultimi anni, 
che vi hanno seriamente motivato nel 
proseguire nella vostra attività? 

TODO: Siamo onnivori, intensi e 
testardi nelle nostre esplorazioni. Da 
Feynman ad Harry Potter, non 
abbiamo certo paura di annoiarci. 
Abbiamo alle spalle mille lavori diversi. 
Tre di noi hanno studiato Scienze della 
Comunicazione. Ovvero di tutto un 
po’. Due hanno una carriera artistica. E 
il nostro commercialista ha periodiche 
crisi perché che non riesce ancora a 
capire che lavoro facciamo. 

Silvia Scaravaggi: Nella vostra attività 
di creazione e organizzazione del BIP, 
come lavorate? In che modo 
rispondono i territori dove siete stati 
con BIP? L’ultima edizione terminata 
da poco a Firenze che tipo di 
indicazioni ha dato a riguardo del 
panorama italiano che si occupa di 


questi linguaggi, e a livello di 
pubblico? 

TODO: BIP, building interactive 
playground, è una creatura strana, 
bella e unica. Organizzarla è 
divertente, ed è un massacro di fatica. 
BIP seleziona lavori di interaction 
design che stiano a loro agio nella 
definizione di ‘playground interattivo': 
la componente ludica è 
fondamentale. BIP è ospitato da 
Elettrowave - che è un festival di 
musica elettronica - quindi il nostro 
pubblico è molto diverso da quello 
solito della media art. Presentare 
questo tipo di lavori a chi magari non 
ne ha mai incontrati prima dà una 
bella sensazione. Si imparano molte 
cose. BIP è forse il prototipo del luna 
park contemporaneo, o forse il 
contemporaneo è sempre più luna 
park, chissà. Certo è che è una bella 
formula, funziona e il pubblico 
apprezza. Stiamo finendo ora di 
montare il video con quello che è 
successo a luglio, tra pochi giorni lo 
pubblichiamo sul sito di Nada. 
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franca. E su questo siamo ottimisti. 


Silvia Scaravaggi: Riuscite a farmi un 
bilancio del presente e a dirmi che 
cosa vi aspettate per il futuro? 

TODO: Il bilancio è positivo: abbiamo 
avuto ottimi riscontri di mercato 
trovando un posizionamento a noi 
congeniale, nel contempo siamo 
riusciti a creare una struttura interna 
coesa ed eclettica. Questo è per noi 
un buon punto di partenza. Ora 
cercheremo di spingere oltre la nostra 
capacità progettuale e produttiva, 
intensificando il lavoro di ricerca e di 
continua auto-formazione: non 
esistono rendite di posizione. 

Silvia Scaravaggi: Le istituzioni italiane 
come rispondono al tipo di progetti 
che proponente? 

TODO: Alle volte parliamo lingue 
diverse ed i tempi di reazione non 
sono quelli ai quali siamo abituati. 
Quello che si può fare in concreto è 
cambiare atteggiamento nella 
relazione, risultando pro-attivi e 
cercando di assumere nuovi punti di 
vista. Non aspettarsi che le istituzioni 
facciano qualcosa per noi, ma offrire 
loro strumenti per comprendere e 
facilitare l’interazione con le nuove 
realtà di cui ci occupiamo. Nada nasce 
anche a questo scopo, un “facilitatore” 
culturale tra ambiti che hanno 
bisogno di sostegno reciproco ma non 
hanno ancora trovato una lingua 



Silvia Scaravaggi: Credete che Torino 
per l’attività che svolgete sia un luogo 
privilegiato? 

TODO: Un giornalista del New York 
Times sostiene che Torino sia 
l’equivalente turistico della lettera 
rubata di Edgar Allan Poe, ovvero un 
segreto ben custodito...Torino è casa e 
campo base. Si sta molto bene. Ma 
100% Torino non sarebbe abbastanza. 
Noi andiamo dove c’è lavoro. E questo 
vuol dire spesso Milano. E poi ci capita 
spesso di giocherellare con l'idea di 
provare la Cina, vedremo. Abbiamo un 
po' di contatti in corso con società 
negli Stati Uniti. Fabio sta andando a 
vivere in Canada. Un ex-collega vuole 
farci da commerciale in Islanda. Cose 
così. E poi l’anno prossimo c’è Torino 
World Design Capital. Ci aspettano 
delle belle cose. 

Silvia Scaravaggi: State lavorando a 
nuovi progetti interessanti, come 
quello che avete sviluppato per 
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l’inaugurazione della nuova 
Cinquecento a Torino, in cui avete 
incoraggiato il pubblico ad interagire 
inviando un sms sull’identità della 
Cinquecento. Me ne parlate ? 

TODO: Sì e no. In questo momento 
seguiamo alcuni progetti che si 
trovano in fasi di lavorazione 
differenti. La cosa stimolante è che 
stiamo lavoriamo su scale e media 
diversi, questo ci permette di 
esplorare nuove strategie di 
comunicazione e modalità di 
interazione. Ci piace sempre lavorare 
con tecnologie “a portata di mano”, 
tecnologie del quotidiano, che sono 
diventate quasi un’estensione 
naturale, trasparenti. Nel caso 
dell’evento 500 è stato molto 
interessante il rapporto tra un modo 
di comunicare molto “intimo” e 
personale (il “messaggino”) e il suo 
utilizzo in un contesto pubblico, 
ampio, collaborativo e spettacolare. 



Silvia Scaravaggi: Quanta importanza 
ha l’aspetto ludico in quello che fate? 
Per finire da 1 a 100 quanto vi 
divertite? 

TODO: C’era questa intro di un bel 
pezzo funky, forse Sly and thè Family 
Stone, che faceva “struggling is thè 
blessing”. Il nostro lavoro è così. Un 
gioco da grandi: pianificazione, tanta 
fatica, piacere del rischio, disciplina. E 
alla fine arrivano le soddisfazioni. E 
non lo cambieremmo per nient’altro al 
mondo. 


www.todo.to.it 


www.associazione-nada.org 

www.cstem.it 
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Il Lab Style Targato Modeselektor 

Silvia Bianchi 



I Modeselektor sono Sebastian Szary e 
Cernot Bronsert, si conoscono a 
Berlino agli inizi di anni 90 nei party 
illegali delle periferie berlinese. 
Cinque anni dopo si trovano in studio 
e capiscono di avere un gusto 
musicale simile. Iniziano così a 
produrre musica con il nome di 
Fundamental Knowledge. 

II progetto Modeselektor nasce nel 
1996 e nel 2000 entra a far parte del 
rooster della B-pitch Control, la nota 
etichetta Berlinese di Ellen Allien. Il 
loro live set, richiestissimo dai festival 
di tutto il mondo e di passaggio al 
Leoncavallo di Milano il prossimo 15 
Settembre, è inconfondibile per la 
capacità di unire qualità e ricerca sul 
beat e sul suono con una innata 
propensione per il dancefloor e le sue 
mai banali alchimie. Raramente si 


incontrano live set di musica 
elettronica con chiara matrice dance 
in grado di giocare con ironia tra 
generi e stili musicali diversi: dall’hip 
hop al dubstep, passando dalla 
drum’n’bass per finire con la techno. 
Ancora troppo rari sono i casi di 
dj/producer in grado di far confluire 
nelle loro produzioni club, influenze 
diverse provienienti dal mondo del 
suono digitale: tecniche di djing a 
braccetto con suoni provenienti dalla 
pulsante scena 8bit, beat elettronici 
tradizionali uniti a suoni di natura 
analogica pescati dal grande 
calderone della Rete. 

“Nel nostro ultimo lavoro - dicono i 
Modeselektor - ci sono molte più 
collaborazioni e più parti vocali 
rispetto ad “Hello Mum”, e crediam 
quindi che sia un pò più di un album. 
Nel nostro percorso l'influenza più 
grande è stata sicuramente quella 
deM’hip hop, per noi l’approccio è 
infatti quello di campionare qualsiasi 
cosa. Non importa a quale stile 
appartenga, l’album: come i nostri set 
spazia dal rap al dubstep fino alla 
techno. Nel nostro album ci sono 
molti ospiti come i Puppetmastaz, 
Paul st. hilaire, Otto Von Schirach, 
Siriusmo, i TTC. Molte delle 
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collaborazioni sono avvenute tramite 
la rete - proseguono i due producer - 
e grazie ad internet riusciamo a 
incidere anche in mezzo alle tourneè e 
a lavorare con artisti dislocati in tutto 
il mondo”. 



Abbiamo incontrato i Modeselektor in 
occasione della loro data italiana nella 
prima edizione fiorentina 
dell’Elettrowave festival e gli abbiamo 
chiesto di parlarci del loro album e del 
loro approccio ai live. Il loro secondo 
album, “Happy Birthday”, è infatti in 
uscita per questo settembre e vede 
come ospiti di onore tra gli altri TTC, 
Thom Yorke, Maximo Park ed Apparat. 
Happy Birthday è la celebrazione di un 
anno che ha visto i Modeselektor 
infuocare le piste dei club di tutto il 
mondo dall’lslanda a Sydney e che ora 
li vede fermarsi a Berlino per 
diventare entrambi padri. 


Modeselektor: Abbiamo conosciuto 
Apparat nel 1999 in un club di Berlino, 
suonammo insieme ma nessuno di noi 
sapeva niente di chi aveva accanto 
fino a quel momento. La cosa 
divertente è che mentre Apparat 
suonava la pista si riempì di ragazze e 
pensammo “hei guarda questo 
ragazzo”: da lì ci mettemmo a parlare 
e diventammo presto amici. Da quel 
momento iniziammo a suonare 
insieme e non abbiamo mai smesso, 
quest’anno abbiamo deciso di incidere 
il frutto della nostra collaborazion. E' 
nato così Moderat. 



Sìlvia Bianchi: Avete pubblicato lo 
scorso anno il dvd Labland grazie alla 
collaborazione con il collettivo 
Pfadfinderei, edito dall’etichetta 
parigina Dalbin. Come avete lavorato 
alla realizzazione dell’audio per il dvd 
Labland? 


Silvia Bianchi: Come è nata la 
collaborazione con Apparat per il 
progetto Moderat 
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Modeselektor: L’approccio in un 
lavoro audio-video è molto diverso di 
volta in volta. I ragazzi di Pfadfinderei 




sono sette noi siamo due, puoi 
immaginare come sia lavorare in nove, 
molto caotico. Abbiamo cercato di 
lavorare il più possibile insieme, 
perchè la questione in questo campo 
è sempre se arriva prima l’immagine o 
il beat. Nel nostro lavoro insieme, in 
certi momenti è l’immagine la cosa 
veramente importante e allora 
cerchiamo di creare un beat che renda 
quell’atmosfera, in altri momenti è il 
contrario, è il suono che và da sè e 
allora sono i ragazzi di Pfadfinderei 
che lavorano sulle immagini che 
devono essere ricercate per star bene 
con il beat. Non c’è una regola. A volte 
ci stupiamo che il tutto funzioni così 


bene. 

Silvia Bianchi: So che Labland è stato 
presentato anche in una versione live 
in teatro e cinema. Come è stato per 
voi lavorare in simili location? 

Modeselektor: È interessante suonare 
in una situazione in cui più della metà 
dell’attenzione è focalizzata sui video 
e le persone vengono a vedere i visual 
e non a sentire la musica, per cui se 
riesci a catturare la loro attenzione 
con la musica il tuo lavoro ha un 
valore aggiunto. Ci sono molte 
occasioni per il pubblico di ascoltare 
buona musica ma molte meno di 
vedere dei bei video. 
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Silvia Bianchi: La vostra collaborazione 
con Pfadfinderei è ormai storica, 
avete mai collaborato con altri artisti 
visuali? 

Modeselektor: No mai. Per cinque 
anni dal 1998 abbiamo suonato con 


Pfadfinderei, in questo club berlinese 
chiamato Kurvenstar; ogni giovedì a 
Berlino potevi vedere audio-visual 
performances In realtà il club era un 
club hip-hop, ma ai proprietari 
piacque il nostro lavoro e riservavano 
il giovedì sera a Lab-style. Lì è 
cominciata la nostra collaborazione 
con i ragazzi. Ora abbiamo sede tutti 
nella stessa palazzina, e lavoriamo 
insieme costantemente anche nella 
realizzazione di progetti commerciali 
per i quali li supportiamo nella parte di 
sound-design. 


www. modeselektor.com 
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Missil, Miss Mash Up 

Silvia Bianchi 



Tra le belle sorprese regalateci 
dall’ultima edizione di ElettroWave, 
segnalerei senza dubbio la giovane 
Missili, una delle nuove promesse del 
Djing internazionale ospite per la 
prima volta di un festival italiano. 

Incontriamo Missili pochi minuti prima 
dell’inizio della serata e ci 
soffermiamo a parlare con lei di come 
sia iniziata la sua carriera di DJ. Missili 
ha solo venticinque anni ma è già 
considerata dalla stampa 
internazionale la nuova promessa del 
Djing al femminile e una delle 
protagoniste del cambiamento che ha 
colpito negli ultimi anni la scena 
elettronica parigina rendendola di 
nuovo forte e creativa nel panorama 
internazionale. Ci spiega che tutto è 
cominciato quando ancora era 
giovanissima e, a Parigi realizzava 


flyer e copertine per le feste 
organizzate dai membri della sua 
crew, con i quali dipingeva nei wall 
parigini. Racconta di essere rimasta da 
subito affascinata da tutto ciò che 
ruotava intorno alla cultura hip-hop. 

“Con la mia crew, la BMC, 
organizzavamo molti party: Rumble in 
thè jungle, Bassmassive, Breaker’s 
Delight. Ho iniziato realizzando i flyer 
per queste feste e le copertine dei 
mix-tape, poi ho capito che avevo 
bisogno di esprimere me stessa anche 
attraverso altre modalità e ho iniziato 
a mixare hip-hop, ragga, reggae etc. 
Da lì a poco ho scoperto la musica 
elettronica, break beat, drum'n’bass, 
broken beats, electro ed ho imparato 
a spaziare in tutti I generi. 



Chiediamo a Missili come sia stato 


95 


sfondare in Francia: ci spiega che il 
suo successo è cresciuto in modo 
graduale grazie all’appartenza alla sua 
crew che organizzava feste non solo a 
Parigi ma in tutta la nazione. Parliamo 
della scena hip hop francese, e ci 
risponde che è ancora ricca e che ci 
sono un sacco di artisti validi e di crew 
interessanti; ma il vero boom parigino 
del momento è però quello 
dell'electro, un fenomeno che ha dato 
vita all’apertura di decine di locali 
negli ultimi anni permettendo anche a 
lei di suonare in moltissimi club. 

Il suo percorso artistico inizia con il 
writing e con la grafica da party, ed un 
pò come per molti dj del panorama 
hip-hop: l’avvicinamento alla musica è 
inevitabilmente derivato dal vivere in 
una realtà in cui la musica stessa è 
asse portante di ogni attività e il suo 
stile mash-up ne è un chiaro derivato. 

Proprio l'essere nata e cresciuta in 
questo mondo ha dotato Missili di 
questa sensibilità, incredibile nella 
costruzione di set così vari e insieme 
pieni di groove e questo approccio 
multidisciplinare aN’arte. 



Ci racconta di quanto si sia avvicinata 
ai piatti con la spontaneità di chi è 
cresciuta con quella musica. Forse è 
questo il valore aggiunto di questa 
ragazza venticinquenne dallo sguardo 
tagliente e dal sorriso disarmante, 
l’aver colto a pieno le lezioni del 
mixaggio nella creazione di set che 
spaziano dall’hip-hop al grime, dal 
reggae al breaks fino all'electro. Il suo 
suono è così versatile da riuscire ad 
intrattenere pubblici di ogni genere, 
ha l’arte del bricolage. 

Missili ha suonato nell’ultimo anno al 
fianco di artisti quali Cold Cut, Laurent 
Carnier, RZA, Afrika Bambaataa, 
SuperCrass, Dj Premier, Cari Craig in 
più di 25 paesi attraverso I cinque 
continenti. Questa dinamicità ad ogni 
livello, oltre a connotare il suo sound, 
le da la capacità di spaziare con tanto 
talento nella sua intera produzione 
che include la realizzazione degli 
artworks per i suoi cd’s, del suo 
website, dei flyer per I festival, dei 
suoi vestiti. 

Missili continua a dipingere come 
writer e negli ultimi anni ha realizzato 
gli interni di importanti club di Mosca, 
Parigi e in Turchia; ci dice che i suoi 
puppetz diverrano a breve dei toys, e 
che sta lavorando per creare una vera 
e propria linea di vestiti. 
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Le sue grafiche coloratissime sono 
femminili e allo stesso tempo 
aggressive Le chiadiamo quindi come 


sia stato per una ragazza crescere in 
un ambiente maschile come quello 
del writing e poi del djing, e ci 
risponde che farsi rispettare è difficile 
per tutti e che certo per le donne lo è 
di più; ma anche che l'unico momento 
in cui ha tempo per pensarci è quando 
risponde alle domande dei giornalisti. 
Il writing le ha insegnato davvero 
molta disciplina. 


www.missill.com/ 
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Laboratorio Occupato Morion. Stop Biennale! 

Lucrezia Cippitelli 



Lo so, probabilmente tendo a 
ripetermi parlando ancora una volta di 
inquinamento atmosferico da biennali 
d’arte contemporanea, della loro 
superfetazione, della vacuità inutile di 
un sistema fintamente internazionale 
che invita sempre gli stessi artisti con 
le stesse opere e gli stessi curatori 
negli angoli più remoti del mondo, 
mascherando il turismo culturale 
radical-chic per “multiculturalismo”. 

Mentre al contrario si tratta solamente 
di mercantilismo targato “sud del 
mondo”, così fa più politicamente 
corretto e “no global”. Mi riferisco 
all’articolo sulla Biennale Interactiva di 
Merida pubblicata su Digicult 24 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=831 . in cui parlavo di Ushuaia 
VS 


e Malindi Messico e uso tattico 
delle reti come antidoto alla noia 
mortale in cui l'arte attuale da MTV 
sprofonda. 

E’ anche vero, a mia parziale discolpa, 
che non ci posso fare niente se la 
cronaca rosa dell’arte contemporanea 
delle ultime settimane non fa che 
riportare notizie su esposizioni 
periodiche internazionali. Vista dalla 
mia postazione di cervello fuggito 
forzatamente negli Stati Uniti (dove al 
contrario non succede nulla, ma di 
fatto si decide tutto, visto che 
facendo un rapido calcolo almeno il 
75% degli artisti rappresentati in giro 
per il mondo, se non sono nati qui, 
almeno ci vivono ed hanno un potente 
gallerista che li spinge per bene, 
magari da New York), l’Europa 
quest’anno sembra un pullulare di 
cultura, quella vera, quella con la C 
maiuscola: Salonicco, Documenta, 
Venezia e Art Basel tra maggio e 
giugno? poi Istanbul, Atene e Lione 
dopo l’estate. E poi attenzione 
attenzione pare che tra poco 
Bruxelles avrà la sua prima biennale. 
Come vivere senza? 
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Ma io voglio essere un po' sciovinista 
e questa volta, invece di orientarmi su 
orizzonti lontani, punto tutto sulla 
biennale di casa nostra. La 
Biennale.org , quella più antica del 
mondo, quella che è stata il modello 
di tutte le altre, quella che quest’anno 
sembrava una riunione di famiglia di 
Robert Storr che ha invitato i suoi 
amici newyorkesi (e per entrare nel 
vivo della questione che quest'anno 
Venezia sembrava il Creenwich Village 
rimando allo spassosissimo report 
pubblicato su Luxflux da Domenico 
Scudero 

http://www.luxflux.net/n25/recensio 

ni6.htm ) . 

Eccomi quindi alla Biennale di 
Venezia. 

Tralascerò sullo sfondo l'inutilità del 
tutto riguardo sua deità il curator 
Robert Storr, preside della Facoltà di 
Arte della Yale University, ex direttore 
del MOMA di NY, contributor regolare 
della rivista “Frieze”, e della sua 


biennale da Cuinnes dei Primati. 

Quella “con il numero più alto di 
rappresentanze di artisti non 
occidentali” (fonte dei virgolettati, da 
qui in poi, il sito della Biennale di 
Venezia): ma tanto, vedi sopra, vivono 
o lavorano tutti a New York. Quella 
dove “per la prima volta esiste un 
padiglione africano”: non è vero, prima 
di lui c’erano i padiglioni egiziani, e poi 
le mostre Authentic Excentric e Fault 
Lines , ma tanto loro erano africani sul 
serio (non di NY), quindi forse non 
conta. 



Ed a proposito di padiglione africano, 
forse vale la pena raccontare un paio 
di cose. 

1- Check List Luanda Pop curato da 
un ignaro Simon Njami (Africa Remix) 
ha in sostanza traslato la collezione 
Shinka Dokolo di Luanda (Shinka 
Dokolo Collection of Contemporary 
African Art) a Venezia, purtroppo 
tralasciando o ignorando il fatto che il 
collezionista in questione fosse 
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imparentato con storie di guerre civili 
e banche corrotte in Congo e Angola 
(e a questo proposito si veda l’articolo 
sul periodico Artnet 
http://www.artnet.com/magazineus 

/news/artnetnews/artnetnews2-2- 

-Q7.asp che riassume i punti salienti 
della questione). Check List ha 
scatenato un putiferio di reazioni da 
parte di curatori che da anni lavorano 
con l'Africa e che non sono stati 
nemmeno lontanamente consultati e 
di artisti che si sono rifiutati di 
partecipare vista la discutibile eticità 
del progetto (a ragione, ricordando en 
passant la sanguinosa guerra civile 
del Congo, dove una parte della 
popolazione, pigmea, è regolarmente 
trucidata per occupare il suo territorio 
e avere accesso alle riserve di coltan, 
che usiamo per costruire microchip di 
computers e cellulari). 

2- Qualcuno mi spieghi perché 
Alfredo Jaar, cileno trapiantato a NY 
(tanto per cambiare) fa parte del 
padiglione africano; nulla di personale, 
tra i tanti soliti artisti onnipresenti in 
ogni rassegna internazionale è tanto 
bravo e engagé , ma perché fa parte di 
di Check List Luanda Pop ? Perché? 

3- Dj Spooky (di NY) ha fatto 
un’apparizione davvero noiosa con il 
suo progetto New York is Now 
(ascoltare per credere: 
http://www.djspooky.eom/articles/v 

enice 2007.html) . L’hip hop low cost 
di Dakar furbamente mescolato da 


Paul D. Miller nel suo mixone senza 
fine - è molto più divertente . Ed 
anche Kelys è molto più divertente, 
ma chi mi conosce lo sa, io sono una 
fashion victim del Pop. 



E passando per Dj Spooky forse è 
particolarmente utile anche ricordare 
che quest’anno “per la prima volta il 
Messico ha la sua rappresentanza 
nazionale”, come ricorda il nostro 
amico Robert Storr. E anche che il 
Messico quest’anno è rappresentato 
da un artista (udite udite) dei Nuovi 
Media! Peccato che Rafael Lozano- 
Hemmer sia nipote del noto scritto 
Octavio Paz (e comunque, anche se 
non vive a NY, ha studiato in Canada, 
la sua galleria di NY è Bitform, 
appartenente a quel simpaticone di 
Steve Sachs di cui Marco Mancuso ha 
già parlato lo scorso numero 26 di 
Digimag 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=894 . e ha già esposto almeno 
in qualche biennale in cui per arrivarci 
dall’Italia occorre passare almeno 7 
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ore in aereo). Conterà qualcosa? 

Insomma se la Documenta di Kassel 
pare sia stata un fiasco (a discapito del 
progetto Documenta Magazine, che 
era partito tanto bene volendo 
tracciare una mappa del 
contemporaneo partendo dalle riviste 
non mainstream, ma poi si è fermata 
ad una prima e veramente 
superficiale scansione del territorio, 
per poi galleggiare invece di andare 
veramente a fondo), la Biennale di 
Venezia sembra abbia ribadito forte e 
chiaro il concetto che ormai nel 
mondo non c’è proprio più bisogno di 
biennali internazionali per fare un 


punto della situazione sull’arte e su ciò 
che l'arte ha da dire sul mondo. E 
anche che forse bisognerebbe 
puntare di più sul locale, sulle storie 
piccole, che hanno un contesto, e 
partire da queste, e dal loro contesto, 
e dalla partecipazione sociale 
neN’ambito del contesto, se si vuole 
riuscire a capire che succede nel 
mondo, senza per forza puntare a 
costruire grandi narrazioni generaliste 
in cui alla fine, chi ha la voce sono 
sempre le stesse persone, gli stessi 
poteri, le stesse politiche culturali. 

Insomma, tutti al mare, la Biennale è 
morta. Viva la biennale! 
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E viva i progetti locali, che raccontano 
alcune cose sul mondo ma non hanno 
la pretesa di rappresentarlo. Che 
nascono in un contesto specifico e si 
muovono in quello stesso contesto. 
L’esempio di cui voglio parlare ha 
come contesto uno spazio occupato 
di Venezia che si chiama Laboratorio 
occupato Morion e due attivisti che 
hanno studiato l’arte allo IUAV di 
Venezia. Marco Baravalle & Pai Dusi 
sono anche curatori ed hanno anche 
capito che usare le tecnologie non è 
l’ultimo ritrovato per piacere di più ai 
musei lungimiranti, ma l’unico mezzo 
economico, condiviso e partecipato, 
per far entrare delle storie nel proprio 
contesto e farle raccontare da chi le 
sta portando avanti. 

E così mentre le calli di Venezia erano 
piene di forzati dell’arte che si 
muovevano per padiglioni, corderie e 
vernissages, il Laboratorio Morion, a 
pochi metri dai Cirdini, ha fatto 
parlare comunità, attivisti, designer 
radicali, hackers, televisioni di strada e 


collettivi di mezzo mondo, da Cuba 
all’Australia, da Nairobi al Brasile, 
dall’Italia alle manifestazini anti G8 di 
Rostock. 

Callangers si è svolto così, tre giorni (7 
8 e 9 giugno) durante le giornate di 
apertura della Biennale, per un 
pubblico di qualche centinaia di 
persone dal vivo e qualche migliaio in 
streaming che hanno seguito lectures 
e conferenze, presentazioni e 
performances. 



Il tutto a costo pari quasi a zero, 
comparando con i costi di una 
biennale internazionale, grazie al 
lavoro volontario di alcuni attivisti dei 
media, che hanno saputo usare un 
computer e Internet per configurare 
un sito, uno streaming, teleconferenze 
e tavole rotonde virtuali in cui hanno 
dialogato entità lontane nello spazio - 
ma che di fondo hanno raccontato 
storie simili con linguaggi condivisi. 

E grazie a un lavoro di ricerca di fonti 
e progetti, navigando attraverso voci 
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di compagni di strada che hanno 
connessioni con qualcuno che ha 
connessioni con qualcuno che sta 
facendo qualcosa di simile a migliaia 
di km di distanza. Secondo le 
dinamiche della Rete che unisce e fa 
dialogare entità lontane e diverse che 
hanno però lo stesso modo di usare 
tatticamente i media di 
comunicazione e di inserire la loro 
azione e creatività nel contesto 
sociale e urbano. Autocostruzione di 
mezzi di informazione, rifiuto di 
brevetti e copyright, necessità di 
inserimento nel contesto sociale 
locale (e da questo iniziare a pensare 
globale), la volontà di autonarrarsi 
rifiutando i mezzi di informazione 
globali inquinati di superficialità e 
ignoranza, migrazioni e costruzione di 


spazi di costruzione di cultura 
partecipati, differenza culturale ed 
esclusione, socializzazione e 
condivisione come antidoto 
aN’appiattimento della liberalizzazione 
dei mercati e degli interessi delle 
corporazioni transnazionali sono stati i 
temi salienti delle tre giornate. 

Tra i partecipanti e partecipati delle 
giornate di lavoro, il Morrinho Project 
dal Brasile, il Center for Tactical magic 
di San Francisco, il Laboratorio Alamar 
Express, Slum Tv, AHA, Nero 
Magazine e Carsten Nicolai. 


http:// challengersmorion.wordpress. 

com/ 
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Link index 


Pcc. Pirate Cinema Reclaims The Cinema 

http://piratecinema.net/ 

http://%20thepiratebay.org 

http://www.piratgruppen.org 

http://www.folketshus.dk 

http://www.ungdomshuset.dk 

http://www.jagtvej69.dk 

La Legge Nella Scienza, La Scienza Per La Legge 

http://en.wikipedia.org/wiki/Bhopal_disaster 

http://www.piercelaw.edu/risk/vol4/spring/taskfor.htm 

http://www.cognitiveliberty.org/issues/mental_surveillance.htm 

Eric Singer, Music For Robots 

http://www.lemurbots.org/ 

http://www.ericsinger.com/ 

Game Game Game And Again Game... 

http://www.secrettechnology.com/death/deathspin.htm 

http://www.heliozoa.com/gene/bomargene.htm 

Peer Production: La Ricchezza Della Rete 

http://www.omniacommunia.org 

http://omniacommunia.org/ 

http://www.benkler.org/ 
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L’autore Collettivo, La Memoria Condivisa 
Progetto Dru. Supportare La Ricerca Creativa 

http://www.digitalresearchunit.org/ 

Motus, In Stato Di Grazia 
La Vendetta Di Nico & The Vascellaris 
Automatic Update 

http://www.moma.org/ 

http://www.moma.org/automaticupdate 

Second Fest, Un Grande Evento Per Pochi... 
Skoltz Kolgen: Il Silenzio Nelle Stanze 

http://www.skoltzkolgen.ca 

Struttura Organica 2007, Computing Nature 

http://www.struttura.li.it 

Greenaway: Il Cinema E’ Morto, Viva II Cinema 

http://www.barcelonafestival.com 

http:// petergreenaway.co.uk/ 

http://%20www.tulseluper.net%20 

http://www.tulselupernetwork.com 

http://www.djradar.com/music.html 

http://www.beamsystems.nl/ 

Thorsten Fleisch, La Quarta Dimensione In Video 

http://www.fleischfilm.com 

Alvarez-fernandez: L’amateur Del Suono 

http://miguelalvarez.es.kz 
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http://www.soundanism.org/ 

Todo & Nada: O Tutto O Niente! 

HTTP://www.todo.to.it 

http://www.associazione-nada.org 

http://www.cstem.it 

Il Lab Style Targato Modeselektor 

http://www.modeselektor.com%20 

MissiL Miss Mash Up 

http://www.missill.com/ 

Laboratorio Occupato Morìon. Stop Biennale! 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=831 

http://www.luxflux.net/n25/recensioni6.htm 

http://www.artnet.eom/magazineus/news/artnetnews/artnetnews2-23-07.a 

sp 

http://www.djspooky.com/articles/venice_2007.html 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=894 

http://challengersmorion.wordpress.com/ 
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